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Introducción
Las Tecnologías de la Información y Comunicación, de ahora en adelante TIC, avanzan a
grandes pasos, de modo que aquellos procesos que anteriormente revestían alta complejidad hoy
se realizan en fracción de segundos. Conceptos tales como universalidad y trasparencia en las
aplicaciones digitales son mucho más comunes en la actualidad. La industria de los videojuegos
no se ha quedado atrás y ofrece una imagen cada vez más atractiva para los usuarios donde, más
allá de ser jugadores pasivos, cuentan con enormes opciones de edición y construcción de
materiales.

Lo anterior constituye un punto de reflexión sobre el impacto generado en los saberes
educativos y prácticos: el poder actuar de tantas y diversas maneras con los videojuegos
incrementa la presencia de factores de motivación. De modo que, por ejemplo, una comunidad de
práctica en videojuegos puede librar verdaderas “batallas” digitales con tal de superar el desafío
propuesto. Esto conduce a trabajar alrededor de un concepto al que se denominará Victorias
Épicas, la cual está relacionada con la sensación única y placentera que se produce cuando se
gana una partida que hasta el momento había sido reacia. Es una sensación francamente poética y
ciertamente difícil de describir, pero que con seguridad millones de videojugadores en todo el
mundo la han experimentado en muchas ocasiones.

La presente tesis busca comprender la manera cómo el surgimiento de Victorias Épicas
fomenta procesos de enseñanza – aprendizaje al interior de una comunidad de práctica, devenidos
a través de las dinámicas establecidas dentro de una comunidad virtual de práctica. Lo anterior,
bajo la consideración de que, en los niveles más altos de desafío propuestos en los videojuegos,

12
existen grados de emoción capaces de modificar esquemas cognoscitivos que una vez instaurados
son sensibles de ser aplicados en un escenario donde el estudiante deba resolver problemas reales
de manera tal y como lo hace el héroe que encarna en un videojuego.

La apuesta de la presente tesis será comprender las actividades comunes y continuas
propias de una comunidad virtual de práctica, realizadas entorno a experiencias de tipo lúdico
digital que son capaces de producir Victorias Épicas y que permitirán visibilizar nuevas
comprensiones en el marco educativo.

El primer capítulo hace un recorrido alrededor de las implicaciones que tienen dos
conceptos tan complejos como lo son victorias épicas y héroes; el primero, por ser un eje central
en la presente investigación y el segundo, porque guarda una estrecha relación que le permite
tener un sentido particular que da cuenta de la figura surgida con la victoria. El héroe, asimismo,
establece un lugar al mito y con ello toda una estructura subyacente que amerita una reflexión
desde el ámbito educativo.

Paralelo al proceso investigativo y de construcción teórica desde una comunidad virtual
de práctica, se pretende reivindicar el papel que los usuarios de videojuegos representan al
momento de enfrentar sus desafíos al estilo de aquellos héroes míticos quienes tuvieron como
propósito lograr Victorias Épicas. La figura heroica cobra importancia en el proceso al ser una
representación desde un escenario digital configurado con las características particulares del
jugador y en entornos que emulan las grandes gestas de antaño.
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Todo esto llevó a la estructura del segundo capítulo, en el que se explora el sentido de la
práctica y las comunidades y reclama un especial sentido con su relación frente a la educación.
Con respecto a las experiencias lúdicas, las comunidades virtuales de práctica establecen una
relación particular que amerita su abordaje. La revisión de elementos tales como si las
comunidades virtuales de práctica mantienen o no las mismas características que se le atribuyen a
las comunidades con un lugar físico -pero, sobre todo, cómo esto aporta a los procesos
educativos- fue parte central en el análisis de las manifestaciones de los miembros de dichas
comunidades.

Las instituciones educativas se han convertido, con interés, aunque no sin cierto recelo, en
un campo de acción permeado por la implementación de las TIC, tanto en el plano administrativo
como en el académico; sin embargo, en Colombia aún hay un espacio amplio en la consideración
frente a lo que todo esto significa para el saber pedagógico. Estos elementos dieron sentido a lo
que se describe en el tercer capítulo, donde la potencialidad, diversidad y alcance de las nuevas
tecnologías son un importante activo en el fortalecimiento y desarrollo de habilidades en los
estudiantes, lo que apunta a la superación de procesos académicos y a la estimulación de
iniciativas innovadoras que son capaces de impactar la comunidad educativa y la sociedad.

El uso de estas nuevas herramientas no es ajeno a la lúdica y la exploración de la
creatividad en los estudiantes. Estas pueden estar enfocadas en modelos pedagógicos innovadores
que incentiven a explorar capacidades no reconocidas, además de brindar una ventana para dar
muestra de productos y resultados de procesos formativos en tecnologías.
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El quinto capítulo explora a profundidad la relación entre educación y videojuegos. El
interés en torno a actividades que involucren el juego encuentra como antecedente un estudio
previo (Karam, Romero, Buitrago & Fagua, 2016) donde se planteó cómo en un trabajo alrededor
de semilleros de investigación, estos experimentaban interesantes progresos cuando se adoptaban
estrategias gamificadas, al punto de incrementar la participación de los asistentes aún en jornadas
poco habituales, como los viernes en horas de la noche. Lo anterior ha llegado a un extremo
donde incluso se ha puesto en duda el papel de la enseñanza para hablar de que, en sentido
estricto, solo existen diferentes niveles de aprendizaje, y esta concepción se ha hecho evidente la
importancia de conceptos como el aprendizaje autónomo y la autorregulación, los cuales, dicho
sea de paso, también resultan centrales en los estudios sobre las relaciones entre educación,
videojuegos e interesantes aplicaciones tales como los serious games. Todos estos elementos se
entrecruzan en reflexiones sobre este tema.

El cuarto capítulo explora la temática desde el enfoque de competencias y propone una
derivación específica que resulta enlazada directamente entre las posibilidades que una
comunidad virtual de práctica con videojuegos puede generar en relación a una estructura
particular definida como competencias ficcionales. Esto conforma un escenario revolucionario en
educación con el que se espera invitar y provocar a los investigadores en educación alrededor de
esta relación.

El capítulo quinto hace énfasis en la especial convergencia que se presenta entre el uso de
videojuegos y la pedagogía para la generación de un proceso integral donde se tenga la
posibilidad de descubrir y desarrollar habilidades motivadas por el alcance de Victorias Épicas en
comunidades de práctica.
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Desde las Victorias Épicas se pueden encontrar actividades y procesos que pueden servir como
referencia. Las instituciones educativas no pueden ser ajenas al fomento de situaciones tales
como los Power Pupils, que es la manera como se denomina a los estudiantes conscientes de la
gran potencialidad del conocimiento; así como tampoco pueden serlo frente a tendencias tipo
Lean Entrepreneurship, que apunta a fortalecimiento de iniciativas que tienen el potencial de
convertirse en emprendimientos y perspectivas de futuro.

Una de las tendencias más importantes que la sociedad contemporánea debe asumir es el
“techno-craft”, que está dirigida a la enseñanza de la programación. Dichas tendencias apuntan a
la recuperación de la visión lúdica en la práctica y a sus ganancias.

En la medida que estos modelos se puedan implementar en las instituciones educativas, es
posible ver un cambio en cuanto al comportamiento de los estudiantes en torno al momento en
que experimenten sensaciones del nivel de Victorias Épicas en sus prácticas. Este singular y
representativo momento da una nueva lectura al proceso académico y a la búsqueda de un sentido
que puede ser explorado en el futuro. Adicionalmente, los impactos secundarios frente al
desenvolvimiento en actividades con retos cuyas soluciones susciten Victorias Épicas lo
convierten en un componente determinante en el plano educativo y social, propio al fundamento
del Doctorado en Educación y Sociedad.

La presente investigación analiza las prácticas que se tienen frente a la elaboración de
Victorias Épicas en una comunidad virtual de práctica con el videojuego Clash of Clans. La
apuesta gira en torno a que estas se pueden extrapolar alrededor de procesos pedagógicos. Las
prácticas que tienden a llevar estas comunidades permiten una mayor producción, más
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permanencia en el tiempo y fidelización hacia su interior, lo que genera, asimismo,
sostenibilidad, mayor posibilidad de resolución ante los desafíos que surgen y nuevos escenarios
de aprendizaje.

El capítulo de metodología describe las condiciones que llevaron a establecer el diseño de
tipo cualitativo y el sentido que fundamentó la aplicación de un modelo etnográfico con las
características de una descripción densa. No está de más tener presente que, dadas las particulares
condiciones que presentan los miembros en este tipo de comunidades, se veía que un análisis de
este tipo sería el más adecuado ya que permite tener un gran nivel de detalle con las frases
representativas que se enunciaban durante la práctica.

Para reflexionar sobre esto, vale la pena pensar en aplicaciones como Twitter o WhatsApp
donde, dadas las características de las mismas, los usuarios acostumbran exponer ideas concretas.
Esto tiende a ser aún más fuerte en un videojuego ya que, por la dinámica del mismo, los usuarios
hacen énfasis en jugar, de modo que si lo que van articulando no aporta a la experiencia lúdica es
posible que ni siquiera lo tomen en cuenta. Por tal razón reducen las frases a mínimos posibles, lo
cual también se manifiesta cuando hablan sobre el juego.

A partir de ello se tomaron unas fuentes de información que permitieran obtener
elementos sensibles a ser abordados desde una descripción densa y, en conjunción con lo que
teóricamente se había revisado, pensar las categorías más representativas a trabajar. Es así como,
luego de escuchar y analizar las frases que relataban, se procedió a su análisis desde las
posibilidades brindadas por las categorías, para finalmente establecer reflexiones, sugerencias y
conclusiones que dieran cuenta a resolver los objetivos planteados en la investigación.
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Las conclusiones resultan sugerentes e invitan a nuevas reflexiones, abren un abanico de
posibilidades desde el campo educativo, tanto desde el papel del estudiante como el del profesor.
En ambos casos, las experiencias con un videojuego como “Clash of Clans” mostraron que la
victoria, y particularmente la dimensión épica en la misma, es capaz de generar procesos
trasformadores y permite asumir la frustración desde una óptica creativa muy propia a la que se
encuentra en las estructuras resilientes. Estos son elementos que se revisaron en detalle y de los
que se espera que el lector genere interrogantes que permitan enriquecer aún más este
apasionante camino: un camino heroico que denota cómo la educación es una aventura donde los
videojuegos revelan nuevas e interesantes posibilidades.
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Justificación
La educación como eje fundamental para el desarrollo de la sociedad, enfrenta hoy vacíos
frente a su esencia, funcionalidad y aporte. Evidentemente esto se ve reflejado en problemáticas
tanto en la educación básica secundaria como en la educación superior, uno de esos síntomas por
ejemplo es la deserción, que por demás es altamente representativa aún en niveles como
doctorados. No esta de más decir que, por más que se mencionen y diagnostiquen las variables
que intervienen en el problema, se sigue sin encontrar soluciones eficaces.

La historia no ha sido muy generosa con los aspectos didácticos alrededor de la
educación, por el contrario sus esquemas se han caracterizado por mantener poderosos esquemas
rígidos. De modo que tener la posibilidad de lograr una correlación asertiva a través de una
metodología que aproveche la emergencia de elementos pedagógicos y de aprendizaje que
manifiestan integrantes de comunidades virtuales de práctica con videojuegos suena cuando
menos atractivo. Adicionalmente, un rasgo característico con estas plataformas es que permite
interacciones que propenden por el trabajo colaborativo y aprendizaje vicario (Bandura, 1978).

A pesar de que la esfera de los videojuegos se tiende a ver exclusivamente como un
fenómeno de entretenimiento, en los años más recientes este tema viene cobrando mayor
importancia frente a sus aplicaciones en el contexto educativo, configurando así un escenario
prominente para llevar este tipo de elemento lo más asertivamente posible al contexto educativo,
apuntando a una interesante innovación coherente con la denominada cuarta revolución
tecnológica (Pombo, Gupta & Stankovic, 2018).
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La presente investigación se apoyó con relatos de miembros de comunidades virtuales de
práctica con videojuegos en los que la implementación de estrategias gamificadas y la generación
de escenarios transmedia logran fortalecer la consolidación de estos grupo, al punto de
convertirlos en sólidas comunidades de práctica cuyas experiencias y representaciones brindan
fundamentados en la compresión de la influencia que tienen las Victorias Épicas en el
aprendizaje.

Lo anterior, plantea curiosos conceptos casi extremos donde se interroga el papel de la
enseñanza, para hablar de que, en sentido estricto, solo existen diferentes niveles de aprendizaje,
elemento que ha hecho ganar peso a conceptos como la zona de desarrollo próximo, la estrategia,
la resiliencia y la empresa conjunta.

Se configura así, una especial convergencia entre el uso de videojuegos y la pedagogía,
para la generación de un proceso integral donde se tengan la posibilidad de descubrir y
desarrollar habilidades motivadas por el alcance de victorias épicas en comunidades de práctica.

Ante este panorama en educación cabe señalar que, aun cuando existan grandes
dificultades, si hay elementos motivadores cualquier estudiante, desde la primaria hasta un
doctorando, es capaz de sobrepasar los retos que se le presentan. Por esta razón, la articulación y
posible convergencia entre pedagogía y videojuegos ofrece el potencial de constituirse en una
investidura para el maestro heroico que haría de su labor algo mucho más atractivo.
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Planteamiento del problema
La educación tradicional sigue cuestionando las tecnologías de la información y la
comunicación, generando así contextos y entornos donde el estudiante generalmente no logra
identificarse como se pudiera esperar. De hecho un epistemólogo, físico y filósofo tan reconocido
como Mario Bunge (2014) ve como un problema la manera en que las TIC han entrado en las
aulas.

Las tecnologías han afectado los entornos pedagógicos, esto es algo de Perogrullo, pero
existe una oposición del uso de las TIC sin estimar sus beneficios y su aplicación asertiva en un
escenario donde millones de estudiantes hacen uso de estas tecnologías convirtiéndose en una
experiencia cotidiana en sus vidas.

La propuesta que encaminó la presente investigación, fue llevar la resolución de este tipo
de eventos a problemas derivados de ámbitos educativos. Para este afecto la propuesta de
Mcgonigal (2011) es que si los usuarios de videojuegos se comprometen a resolver los retos y
desafíos impuestos en un videojuego, es por la posibilidad de llevar a cabo lo que ella denominó
“Victorias Épicas”, un concepto en construcción desarrollado en su trabajo doctoral, en el que
expuso cómo el disfrutar de experiencias de ese tipo lleva a plantear escenarios y prácticas de
consecución de logro como ninguna otra experiencia consigue a nivel tan masivo y directo.

McGonigal (2011) en su libro Reality is Broken destacó cómo los videojuegos siempre
ofrecen recompensas emocionantes, desafíos estimulantes que al ser superados generan un
sentimiento en el jugador al que denominó Victorias Épicas, señalando además que dichos
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efectos resultan escasos en la vida real. En un desafío planteado por un videojuego los jugadores
tienen la posibilidad de pulir sus habilidades hasta solucionar los problemas mostrados. Lo
anterior se convierte en todo un plus dado que conseguir Victorias Épicas permite modificar
estructuras mentales que se siguen buscando de manera permanente por el sentimiento en un
agradable ciclo que da inicio a posteriores desafíos planteados por nuevos juegos.

En efecto, hay un proceso de construcción del concepto de Victoria Épica. Los primeros
acercamientos lo definen como un sentimiento compuesto por fuertes motivaciones en procura de
superar un desafío propuesto por un videojuego, capaz incluso de producir un cierto grado de
estrés que ayuda a potenciar habilidades de carácter cognoscitivo, viso-manual, de atención y
concentración, todo esto se reúne en un momento perceptual de felicidad cuando el jugador
consigue sobrepasar la prueba. Un plus de este sentimiento puede rodear un estado de ánimo de
serenidad, comprensión y atención en el entorno que apunta a mejores relaciones y empatía con
las personas (Davidson y Begley, 2012).

Llevando el videojuego a la vida real, el uso continuo del mismo generaría un reporte
absolutamente positivo (McGonigal, 2011), son millones de horas las que usuarios de
comunidades online de videojuegos han invertido para solucionar problemas virtuales. Así que, si
los problemas se trasformasen en aprendizajes significativos en el aula, es claro que su sentido
cobraría capital importancia.

Los problemas y desafíos que se proponen en un videojuego contemplan distintos niveles
de complejidad, algunos de ellos absolutamente apremiantes, pero en todos también aparece
implícito un concepto interiorizado en el jugador y es que independiente del tiempo que le lleve
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su resolución al final podrá lograrlo, este es otro elemento clave a tener en cuenta. Se trata de
aprendizajes complejos y con diferentes esquemas y propuestas para su resolución, pero siempre
con la posibilidad real de que se encontrará una solución final.

Modificar los desafíos haciéndolos cada vez más difíciles es una práctica común en los
nuevos videojuegos. La complejidad para resolver los nuevos desafíos planteados, el nivel de reto
y dificultad en algunos casos supera y por mucho a las primeras versiones que se hacen del
mismo videojuego, se trata de pruebas sostenidas en algoritmos de difícil ejecución, pero que
tarde o temprano terminan siendo resueltos por varios usuarios. Por ejemplo, previamente desde
Nintendo, que es probablemente la empresa dedicada a videojuegos más representativa en el
mundo, se consolidó que para que puedan ser compartidos a nivel online los desafíos que se
diseñan en sus juegos, estos previamente tiene que haber sido resueltos por lo menos una vez.

Se trata en efecto de experiencias muy difíciles y que al ser diseñadas así, obtienen
reconocimientos y nuevas calificaciones por parte de los demás usuarios que aún no lo superan.
Nótese un curioso criterio que desde las estrategias gamificadas cobra pleno sentido: Los desafíos
propuestos en un videojuego contemplan cuotas de dificultad casi imposibles de superar pero,
asimismo es seguro que siempre una persona logrará resolverlo.

A través de disfrutar las experiencias lúdicas que brinda una comunidad virtual de
práctica con videojuegos, una persona puede encontrar la posibilidad de aplicarlo en un contexto
distinto como lo es el escenario académico. Lo anterior se fundamenta en que en esencia, el éxito
derivado de la gamificación, tiene que ver con que el usuario logra aplicar los conceptos
derivados de las mecánicas y motivaciones de juegos a escenarios que no son lúdicos.
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El porqué algo así puede funcionar se tiende a resolver señalando que es por el gusto a
jugar, por la motivación que ello genera, No obstante Mcgonigal (2011) profundizó más en la
cuestión al asociar el disfrute de un juego a la obtención de Victorias épicas, concepto que se
tomó como pivote en la presente investigación.

Con los planteamientos de base se propone lo siguiente: Las Victorias Épicas tienen el
potencial de influir en el aprendizaje, transformándolo en un estímulo desafiante, capaz de llevar
al sujeto a sostener altos niveles de estrategia, heroicidad, resiliencia 1 y empresa conjunta
capaces de ayudarle a superar el reto. En los puntos altos del desafío hay grados de
emocionalidad asociados al rol heroico que se encarna en la búsqueda de la Victoria Épica y que
modifican procesos cognoscitivos con posibilidad de aplicarse en otros contextos, convirtiéndose
así en habilidades para la vida.

A través de las indagaciones, antecedentes y análisis situación, la investigación trabajó en
la dilucidación del siguiente cuestionamiento:

Pregunta general
¿De qué manera comprender la forma como el surgimiento de Victorias Épicas fomenta
procesos de enseñanza – aprendizaje al interior de una comunidad de práctica, aportando a la
configuración de saberes educativos?

1

Este aspecto se encontró ya en el análisis directo con la comunidad virtual de práctica, por esta
razón se le denominó categoría emergente.
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Preguntas específicas
 ¿Cómo analizar las características e implicaciones educativas del concepto
Victoria Épica?
 ¿Cómo extrapolar la aplicación del concepto Victoria Épica con la dupla
enseñanza aprendizaje?
 ¿Cómo revisar la influencia de las Victorias Épicas al interior de una comunidad
virtual de práctica con videojuegos?

Objetivo general
Comprender la forma como el surgimiento de Victorias Épicas fomenta procesos de
enseñanza – aprendizaje al interior de una comunidad de práctica, aportando a la
configuración de saberes educativos.

Objetivos específicos


Analizar las características e implicaciones educativas del concepto Victoria Épica



Extrapolar la aplicación del concepto Victoria Épica con la dupla enseñanza
aprendizaje.



Revisar la influencia de las Victorias Épicas al interior de una comunidad de práctica.
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Pertinencia de los objetivos desde la Educación.
Resulta común cuestionar el uso de verbos como comprender a la hora de formular objetivos
de investigación doctoral, lo anterior en virtud a que dichos verbos plantean un esquema bastante
pretencioso y algo difuso.

La comprensión como acción alude a entender un determinado proceso, interpretarlo y en los
sentidos más profundos de la competencia, aplicarlo y extrapolarlo en otros posibles campos de
conocimiento. Por tal razón, suponer un objetivo desde semejante escenario tiende a ser visto
como tarea imposible y sin rumbo claro.

No obstante la comprensión es un escenario central en el espectro educativo, es prácticamente
quien le da el sentido y la ruta de navegación, ya desde la construcción formulada por Bloom en
la taxonomía educativa resulta total su pertinencia y una exigencia si es que se pretende llegar a
tener aplicaciones de tipo práctico con el conocimiento adquirido de una determinada
observación de un fenómeno:
“La categoría que denominamos “aplicación” también sigue esta regla, por cuanto “aplicar” algo
exige como condición previa la “comprensión” del método, de la teoría, del principio o de la
abstracción que debe emplearse. Los maestros dicen a menudo que si un estudiante realmente
comprende algo, podrá aplicarlo” (Bloom, 1971, P.79)

Desde la taxonomía de Bloom se sugieren algunos verbos para describir objetivos asociados a
la comprensión, suele ser más utilizados algunos tales como comparar, contrastar, interpretar,
explicar, extender, ilustrar, entre otros de similar significado, no obstante en un ejercicio de
consecuencia teórica se optó por apelar directamente el nivel que ilustra la competencia educativa
como tal.
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Cuando se interrogó a los miembros de las comunidades virtuales de práctica se apuntó
precisam ente a la comprensión del fenómeno presentado, sus respuestas aunque concretas por lo
pragmatico de la plataforma donde emergieron, aluden precisamente al interés en ellos mismos
por comprender sus prácticas alrededor del videojuego en mención, de ahí que resultara viable
encontrar aplicaciones posteriores que dieron cuenta de las cateogías esbozadas en la presente
investigación.

El interés de Bloom y sus colaborades fue el de establecer un sistema de clasificación, pero
no hay que perder de referencia como el eje de dicha taxonom,ia estaba en comprender el sentido
educativo y la manera como se consolidaban aprendizajes, al fin y al cabo Bloom fue un doctor
en Educación por la Universidad de Chicago y su trabajo, más allá de una clasificación
descriptiva, prentendió mostrar el proceso cognitivo que susutenta el aprendizaje. De hecho en el
análisis de los dominios que sustentan el proceso de aprendizaje le brindó gran valor no solo al
componente cognitivo (que resultaba ser el más obvio y sobre el que más es ha trabajado) sino
que encontró en la habilidad afectiva la principal fuente, al punto que el nivel de comprensión
esta más fuertemente asociado a este.

Por supuesto que los trabajos de Bloom datan prácticamente de un lustro en antiguedad y
seguramente esto le pueda generar un buen número de detractores; no obstante hay que señalar
que sin duda, los principios que establecio se convirtieron en una guía metodológica apliucable
aún en la actualidad, claro esta que la taxonomía se ha actualizado y se han profundizado otras
habillidades y comptencias como la psicomotricidad por ejemplo. De hecho, para efectos de la
presente investigación se tomó en cuenta la derivación planteada por Churches (2008) quien la
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artícula y adecua a la era digital, eso si, sin abandonar el legado tan representativo que tiene la
competencia de comprensión, donde en su adaptación incorpora conceotos tales como tipo de
funciones; busquedas avanzadas, etiquetar, graficar, entre otras.

En tanto la investigación parte de una tesis desde un doctorado en educación y sociedad se
tomó como referencia la formulación de comprensión puesto que la misma expresa de manera
diáfana la competencia que se adquiere frente a una determinada práctica; en efecto, no se trata
de encontrar una práctica y mencionarla sin más, sino de construir la categoría que se llega a
comprender a través de la misma, en otras palabras, si una práctica evidencia la formulación de
una categoría denominada Victoria Épica, esta no es porque el miembro de la comunidad virtual
la mencioné directamente, puede hacerlo pero no es necesario, lo que se debe garantizar en el
texto que él produce frente a la interpretación de su práctica es que él en efecto comprende lo que
implica asumir una práctica que permita vivenciar una Victoria Épica. Por supuesto, lo anterior
también aplica con las otras categorías que se plantean en la presente tesis y por tal razón no se
denotan otras posibles categorías apriorísticas o emergentes, solo las que en efecto plantean una
situación de comprensión en el miembro de la comunidad virtual de práctica y capaz de ser
evidencia como tal en el discurso recuperado para la presente investigación.
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Capítulo 1. De Victorias Épicas y héroes
En este capítulo se presenta una articulación alrededor de dos conceptos centrales en el marco
de la presente tesis, como lo son Victorias Épicas y Héroes. Conforme se avanza en el análisis,
se denota cómo existe una especial simbiosis entre uno y otro. La revisión revela cómo el
componente articulador de la batalla refiere a un héroe como el hacedor de las victorias épicas,
siendo esta figura de capital importancia, lo que le otorga una narrativa configurada a manera
de mito. Las siguientes líneas harán una descripción de sus orígenes, componentes, estrategia,
estructura e influencia en la construcción de cultura.

Las gestas heroicas de “El Cid campeador” han enriquecido la literatura desde la noche de
los tiempos, y miles de poemas engalanan al personaje quien, luego de superar múltiples pruebas
y desafíos, obtiene la anhelada victoria. Aunque suene de Perogrullo, cuando dicha gesta es más
difícil es que se podrá describir como una Victoria Épica, adjetivación que adorna el proceso y
que da cuenta de un logro que desde la mitología se podría ver como exclusivo de los dioses o de
quienes lo representan, tal y como se ve en la descripción del joven héroe, Virbio, planteada por
Sir George Frazer:
La otra deidad menor de Nemi era Virbio. La leyenda dice que Virbio fue el joven héroe
griego Hipólito, casto y hermoso, que aprendió del centauro Quirón el arte de la montería
y dedicaba todo el tiempo a cazar animales salvajes en compañía de la virgen cazadora
Artemisa (contrafigura griega de Diana) como única camarada (1944. p. 27).

Al analizar el concepto de Victoria Épica aparece un complejo marco de referencia que
alude a campos como la filosofía y la política, hasta incluir componentes usualmente asociados a
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la estrategia bélica y al papel que tienen los que comandan a las tropas. Realmente se trata de un
concepto muy atractivo que une dos palabras de gran complejidad.

La victoria como tal es un término que originalmente se asocia a la guerra, aunque más
precisamente a las sensaciones reconfortantes obtenidas una vez se presenta. De hecho, como lo
enmarca Valdés-Guía (2017), es el término que busca consolidar el estado de paz que llevó a la
guerra y el éxito que se logra después de una serie de operaciones estratégicas generadas por las
competencias de una o más personas:
Esta afirmación de la paz como victoria se hace conveniente en un momento en el que
Atenas tenía que afirmar su dominio sobre la liga de Delos, dominio que podía ponerse en
entredicho como consecuencia del desastre de Egipto y del cese de hostilidades con los
persas, así como por los acontecimientos de la guerra con Esparta de esos años (p. 50).

En esta medida, la guerra es entendida como una confrontación entre dos poderes
relativos que se convencen de su jerarquía y que cuando tienen desacuerdos el combate es la
única forma de persuadir al otro, que es más débil y que deberá ceder. Una vez entren en batalla,
el ganador habrá obtenido un nuevo rango a partir de su victoria.

Las menciones históricas al término dan cuenta de la enorme fuerza del concepto en sí. Al
respecto, la manera cómo esta es referenciada en el documento bíblico es contundente, pues
señala una especial atribución devenida directamente de la misma divinidad y un concepto que
sólo se puede comprender en tanto se asuma desde su origen divino:
“Tuya es, oh Jehová, la magnificencia y el poder, la gloria, la victoria y el honor; porque
todas las cosas que están en los cielos y en la tierra son tuyas. Tuyo, oh Jehová, es el
reino, y tú eres excelso sobre todos” (1 Corintios 29:11 Reina-Valera,1960).
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De hecho, un concepto tan trascendental dentro de la dimensión religiosa como es la fe
misma se adjetiviza precisamente desde la sensación de victoria: “Porque todo lo que es nacido
de Dios vence al mundo; y esta es la victoria que ha vencido al mundo, nuestra fe” (1 Juan5:4).
Sin lugar a dudas la tradición judeocristiana reconoce y brinda un protagonismo muy especial al
valor que tienen las victorias en la humanidad.

La siguiente reflexión de Cardona (2011), a propósito del sentido de la victoria, es muy
significativa:
En este sentido una victoria implica: el final de la guerra y la existencia de un vencedor y
de un derrotado. El final de una guerra se presenta en el momento en que se firman los
términos de la paz y, por lo tanto, existe un cese definitivo de las hostilidades. La
problemática reside en cómo determinar qué tan victorioso es en realidad el vencedor, y
qué tan derrotado se encuentra en realidad el vencido; ya que de ello depende quien será
el que impone los términos de la paz y los mecanismos para mantenerla (p. 59).

Es claro que la victoria imprime el sello en el nuevo contrato que surge una vez la guerra
concluye; su nivel y su proporción imponen las condiciones de sometimiento y la relación que se
establecerá entre el vencedor y el derrotado.

De hecho, von Clausewitz (1972) describe la victoria militar como una condición en la
cual la capacidad del enemigo para combatir, resistir o reanudar las hostilidades es destruida: se
debe resaltar ese punto, no podemos decir nada inteligente acerca del plan de guerra, ni siquiera
diciéndonos si la guerra solo puede pertenecer a ese tipo o si ella también puede ser de otro
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género” (p. 22). De modo que, una vez terminada la contienda y definidas las condiciones del
vencedor, el atributo para quien se lleve la victoria hace que el derrotado pierda prácticamente la
totalidad de sus derechos y garantías civiles en una forma bastante similar a la que se presenta en
las condiciones del prisionero.

Por otra parte, Bartholomees (2008) sugiere que la victoria es una evaluación en lugar de
un hecho, no es sólo física, sino también un proceso de orden cognitivo y moral:
La victoria en la guerra puede o no tener algo que ver con criterios objetivos, como bajas
o territorio tomado o perdido. Al ganar una guerra, esas cosas importan, al menos en
algún nivel y siempre en términos de su efecto en la percepción, pero lo que importa en la
mayoría es la percepción última de la situación, no los hechos (p. 26).

Así que, cuando se presenta una victoria hay una reestructuración cognitiva absolutamente
representativa que marca de una manera casi total al derrotado y al vencedor.

En ese sentido, por más que se quiera minimizar los efectos de una victoria resulta claro
que emocionalmente el vencedor se ve fortalecido y muchos de sus comportamientos seguirán
encaminados hacia una ruta ganadora. Un ejército que gana tiende a repetir las Victorias, y así
como este fenómeno se puede encontrar en el terreno de la estrategia bélica, también es posible
encontrarlo en una competición deportiva, por ejemplo, es frecuente observar cómo un equipo de
futbol, una vez obtiene una seguidilla de victorias, comienza a perfilarse como el más serio
candidato a llevarse la liguilla, esto a pesar de que inicialmente no estuviera en el listado de
favoritos.

2

Documento original en inglés, Bartholomees (2008). Theory of Victory. Parameters traducción
propia.
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La victoria es definida también como una secuencia de decisiones de alto nivel para
determinar acciones de la manera más eficaz y eficiente, obteniendo ganancias políticas
duraderas,
las lecciones se pueden resumir de la siguiente manera: apuntar a grandes objetivos, lograr
la máxima concentración de fuerza, actuar lo más agresivamente posible para destruir al
ejército enemigo en la batalla decisiva, y terminar la capacidad de resistencia del estado
enemigo mediante una persecución despiadada (Bond, 1996, p. 453).

La ganancia más duradera estaría en términos de la estabilidad que se consigue después de
la misma y es que si bien suena de Perogrullo, la guerra por la paz toma un importante matiz para
efectos de lo que se obtiene con la victoria, entendiendo, claro, que la condición de paz no
excluye al sometimiento y trato peyorativo para con el bando derrotado.

En la guerra, quien gana se define gracias a las diferentes estrategias y medios militares
que ha dispuesto de manera inteligente. Lo anterior configura una especie de fuerza que es, en
últimas, la que logra doblegar la voluntad del enemigo y desarmarlo. Siguiendo a Cardona
(2011), la victoria en este escenario se configura desde tres tipologías: 1) donde existe un
desarme total del enemigo sin mediación política, esta alude a la máxima muestra de victoria
obtenida gracias a la estrategia militar; 2) no hay un triunfador claro por las características
similares de poder, este viene a ser el escenario propio de una intervención política exitosa; y 3)
la victoria-derrota parcial, esta implica que el vencedor no tendrá la potestad de señalar los
términos de paz y deberá ceder políticamente ante el derrotado. Este escenario también se

3

Documento de Bond original en inglés, The Pursuit of Victory: From Napoleón to Saddam
Hussein, 1996, traducción propia
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conoce como victoria pírrica en alusión al rey Pirro, quien fue tristemente célebre por ganar
batallas donde el saldo de guerreros muertos y pérdidas solía ser mucho mayor a lo conquistado
en batalla.

En la primera tipología, que constituye la máxima de la victoria, los niveles de desarme
del enemigo son directamente proporcionales al grado del triunfo. La voluntad del enemigo
quedará sometida enteramente al vencedor: a mayor desarme menor voluntad de continuar la
guerra; pero si hay un desarme parcial, que constituiría lo que se describe como la segunda
tipología, se configurará una posibilidad de mantener la guerra, pues el adversario no ha sido
derrotado del todo. Evidentemente, mientras el vencido tenga mayor posibilidad de recuperación
y el sometimiento sea menor, este tendrá más posibilidad de participación en los acuerdos
posteriores a la guerra, lo que configura la tercera tipología.

Si la victoria dependiese exclusivamente de factores militares, la relación entre desarme y
voluntad de lucha sería inversamente proporcional. La ausencia o presencia de la intervención
política será la que finalmente defina; por lo tanto, en la relación entre desarme y voluntad de
lucha desde el contexto de la guerra, el factor político influye más que el militar. “Cuando un
oponente considera que el orgullo es un componente fundamental, y si sus líderes son ambiciosos
y cuentan con el respaldo popular, entonces es posible que la voluntad de resistir se incremente
con cada derrota militar” (Cardona, 2011. p. 62). En este escenario se encuentra una categoría
asociada a la Victoria Épica y que está relacionada con el deseo permanente de continuar en
combate hasta llegar al anhelado triunfo.
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1.1 El lugar de la estrategia
Históricamente, la búsqueda de la victoria era configurada por las dinámicas y las
maneras de ver el mundo de los gobiernos, pero desde un sentido bastante proactivo ligado a
consolidar fines políticos. Lo anterior coincide con los principios de Sun Tzu (2009) y los de von
Clausewitz (1972), quienes consideraron prioritario apelar a la estrategia y a la comprensión del
ámbito para arriesgarse a una aventura militar. “La teoría exige, pues, que se defina en el inicio
de cualquier guerra su carácter y posibilidad de victoria; las condiciones y las relaciones políticas
nos conducen entonces a prever como su probabilidad” (von Clausewitz, p. 8).

Sun Tzu (2009) señaló el uso de las armas y el desencadenamiento de la guerra como una
situación desfavorable para el ser humano, “Las armas son instrumentos de mala suerte;
emplearlas por mucho tiempo producirá calamidades” (p. 6). Este estratega militar encontró en la
victoria el mejor y más representativo motivo para justificar semejante empresa; la guerra debe
evitarse a cualquier costo, pero también hay que considerar que cuando se triunfa la
representación para el bando ganador es tan significativa que difícilmente la condición humana
puede resistirse a semejante empresa.

La descripción que Sun Tzu realiza alrededor de la victoria en la guerra envuelve un halo
complejo, por momentos desconcertante y hasta críptico; es un mensaje que invita a la estrategia,
pero también a explorar las diferentes cualidades de la victoria ya que es mucho más que la
derrota del oponente, se trata de algo que da un completo sentido de vida pues el ganador de la
guerra, con una verdadera Victoria Épica, habrá obtenido una nueva significación a su ser.
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De hecho, Sun Tzu (2009) le da un lugar preponderante a la estrategia como un concepto
muy ligado a la victoria, la preparación que las tropas manejen no sólo se limita a lo físico sino a
una planeación estratégica que, si se mencionara con terminología contemporánea, seguramente
se tildaría como prospectiva, en la medida en que invita a que se priorice la victoria antes que la
misma batalla en sí. En consecuencia, agrega Sun Tzu (2009) que “un ejército victorioso gana
primero y entabla la batalla después; un ejército derrotado lucha primero e intenta obtener la
victoria después” (p. 14). Esta es la diferencia entre los que tienen estrategia y los que no tienen
planes premeditados.

Una debida reflexión frente al asunto puede evitar tales conflictos o, en contravía, llevar a
cabo una aventura militar, pero con plena convicción. Por su parte von Clausewitz (1972)
consideró que nadie en sus sanos cabales inicia una guerra sin primero tener claro el motivo, lo
que quiere lograr y cómo ejecutarla. Además, resalta el propósito político como el principal
resultado de reflexión:
Esas modificaciones no llegan de modo alguno para hacernos pasar del concepto original
de guerra. La mayor parte de las guerras surgen únicamente como resultado de una
enemistad mutua, bajo la influencia de qué lado cuenta con más armas para proteger e
intimidar al adversario, en otras palabras, quien dará primero el golpe. Por lo tanto, se
trata de dos adversarios mutuamente destructivos que entran en colisión, a mayor igualdad
de fuerzas más complejo será el choque (p. 10).

En esta medida, es de rescatar la oposición en la relación entre la victoria por vías de la
guerra y el éxito por medio de la política. Sin embargo, en el aspecto práctico y material de la
victoria, la mediación política no se simplifica a palabras que definan su resultado. En este
aspecto, toman relevancia las condiciones influenciadas por el tiempo, el espacio y la cultura
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Es por esto que las definiciones contemporáneas del concepto tienden a relacionarse con
el cálculo de los resultados en lugar de vincularlos con el propósito, la utilidad, la sostenibilidad y
los efectos de la victoria. Para dicho efecto resulta importante revisar el glosario de definiciones
utilizado por Zaidi (2010), donde denota las siguientes tipologías:
A. La derrota de un enemigo en batalla, o de un antagonista en cualquier combate; B. Una
ganancia de la superioridad en cualquier lucha o competencia; conquista; triunfo; - lo
contrario a Derrota. C. La superación de un enemigo o antagonista; D. Logro de maestría
o éxito en una lucha o un esfuerzo contra probabilidades o dificultades. Y E). Una
conquista ganada: éxito contra un oponente (p. 33).

La figura 1 ilustra los productos entre la relación que se presenta con el adversario en el campo
de batalla mientras se procura la victoria.

Ilustración 1. Componentes en la victoria a partir de Zaidi (2010). Fuente: Elaboración propia
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Resulta particularmente sugestivo que el autor utilice la palabra logro para denotar lo que
se obtiene una vez se supera al enemigo en el campo de batalla, mientras que, cuando alude a la
habilidad denotada al lograr superar una y otra vez los desafíos propios a la contienda, lo
considere como una especie de Maestría. Estos dos términos no son excluyentes; de hecho,
conforman una relación en términos de aprendizaje que a la postre se convierte en un insumo de
reflexión de cara a lo que esta tesis enuncia en el vínculo entre victoria y educación.

Es interesante denotar cómo Zaidi (2010) encontró que la victoria no necesariamente está
en una relación directamente proporcional con el resultado de la guerra. Desde las históricas
épocas de Cadmeas se veía que el victorioso no siempre llevaba la mejor parte, “Dióse un
combate naval, y se declaró la victoria a favor de los Focenses; pero fue una victoria, como dicen
Cadmea, por haber perdido cuarenta naves y quedando inútiles las otras veinte, cuyos espolones
se torcieron con el choque” (Herodoto de Halicarnaso, 2000, p. 94). Así que resulta muy atractivo
comprobar que más allá de declararse ganador en una batalla, la victoria se configura a partir de
otras representaciones asociadas al producto y al efecto generado después de la misma; en otras
palabras, es un balance de lo que quedó como resultado de la contienda. En ese sentido, el papel
de los embajadores resultaba fundamental; nada como poder brindarle a un rey un informe
positivo a pesar de que las tropas hubiesen caído derrotadas.

Por lo tanto, el éxito militar es percibido por las peculiares nociones y paradigmas que
tiene determinada sociedad sobre la victoria. Es central entender que la victoria es, ante todo, una
representación ante el resultado de la batalla, un general puede haber perdido decenas de
soldados, pero si a cambio obtuvo unas tierras tendrá que ser superlativo en la descripción de la
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ganancia material que logró obtener. En caso contrario, lógicamente podrá apelar al valor de que
valientes soldados hayan logrado sobrevivir a las penurias del combate.

El carácter de la guerra y el propósito político al que sirve es un producto directo de la
época. Según Mueller (1989), “en la época medieval, reyes o señores de la guerra conquistaban a
sus enemigos, robaban sus tesoros, saqueaban ciudades, mataban a guerreros opositores y
encarcelar o esclavizar a quien quede con vida” (p. 16). Este momento era reconocido como el de
la alegría en la victoria y claramente conservaba un componente más básico. El resultado estaba
directamente asociado a lo que se veía en el campo de batalla y mientras más evidente fuera el
sometimiento al enemigo más quedaba en claro el talante del ganador.

La guerra en épocas medievales era prácticamente un estilo de vida, una manera de
construir nuevas urbes y clases sociales, una especie de destino con el que todos se identificaban
y les era imposible escapar, aunque tampoco deseaban hacerlo. Era difícil comprender las
dinámicas sociales de otra manera; las comunidades, si bien generaban debates y argumentación,
encontraban en la guerra el sustento que les ayudaba a definir la postura final:
La edad media es una época de inseguridad endémica, el ejercicio de las armas está
reconocido como una actividad legitima y necesaria, en el marco de la supervivencia o de
la restauración de un equilibrio que continuamente se ve dañado o amenazado, o bien por
fuerzas externas a la cristiandad, o bien por fuerzas internas pero rebeldes a cualquier
orden establecido (Cardini, 2006, p. 310).

Llegar a la guerra no era un hecho baladí, su resultado se daba como fruto de obtener un
principio justo; de hecho, si la guerra era considerada como justa, los cristianos podían obrar sin
mayor resentimiento ni apuro. Es muy interesante denotar cómo el sentido de la guerra y la
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búsqueda de la victoria tomaba unos matices heroicos y épicos en aquel entonces. Como lo
destaca Cardini (2006),
Prudencio tradujo en su obra titulada Psyshomachia una imagen de Los siete contra Tebas
de Esquilo, recogido más tarde en la Tebaida de Estacio, en términos alegóricos. Los
héroes que toman posición para atacar o bien para defender Tebas, convertida en adelante
en símbolo del alma, se metamorfosearon en vicios y en virtudes cristianos, y el combate
del fiel por permanecer puro y por salvación de su alma y la consecución de la vida eterna
era descrito con el tono de la poesía épica. (p. 312)
Queda claro que hay un componente político fundamental en la definición de victoria.
Dicho componente es quien plantea la evaluación de la batalla y brinda una estimación del
impacto, de modo que la política sería finalmente la que determina quién resulta vencedor y
perdedor.

Siguiendo a Zaidi (2010), el Agredido puede adoptar una postura estratégica ofensiva o
defensiva consistente con perspectivas, capacidades, objetivos de guerra y objetivos. A su
vez, también puede tener objetivos políticos adicionales que, dado la oportunidad, pueden
ser explorados y explotados. También puede iniciar hostilidades empleando acciones
ofensivas consistentes en una postura global estratégicamente defensiva a manera de una
guerra preventiva (p. 237).

Por lo tanto, es posible que, dependiendo del conflicto, la victoria sea una condición
permanente en lugar de una situación temporal; no se puede obtener la victoria antes de la acción.
Esta es una condición de confianza, de conocimiento y de curiosidad, de modo que se proyectan
las posibilidades, el cómo y el cuándo este tipo de victoria puede ser cultivada.
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Por otra parte, resulta útil rescatar los fuertes sentimientos de euforia por parte de los
vencedores cuando se lograba una victoria. Es curioso que, según algunos estudios en la época
medieval, los comportamientos eufóricos se manifestaban antes y durante el combate.
Las danzas de victoria antecedían a la violencia física. Por ejemplo, dentro de los
comportamientos asociados a las Victorias en la Antigua Roma se escuchaban canciones
de victoria por parte de los mercenarios batavios al mando de Cayo Julio Civilis después
de la victoria sobre el Quinto Petilio Cerial, en la rebelión de los bátavos de 69 d. C.
(según Tácito), y también la canción abominable a Odín, cantada por los lombardos al
celebrar la victoria en 579. El animal sacrificial era una cabra, alrededor de cuya cabeza
los longobardos bailaban en un círculo cantando el himno de Victoria (Sanz, 2003, p. 94).
Estas situaciones coinciden con la manera como se celebraban las victorias en la república
romana, construyendo monumentos como la Trajana, que no es otra cosa que el símbolo asociado
al trofeo proveniente de un elemento tomado del bando derrotado (Sanz, 2003). En este sentido,
toma lógica encontrar figuras como obeliscos y columnas en buena parte de las civilizaciones.

1.2 El mito del héroe
La asociación entre la figura de héroe y el surgimiento del mito es evocadora. Dicha
figura resulta útil para intentar comprender cómo era posible superar obstáculos que parecían
infranqueables, además permite percibir la particular relación que se da entre el héroe y los
dioses. Vale la pena ponderar cómo en muchos de los mitos resulta difícil disociar hasta qué
punto se trata de un ser humano o de un dios la persona que encarna semejantes desafíos.

Desde los violentos entornos propios de las batallas de la antigua Roma hasta las guerras
contemporáneas se encuentran escenarios propicios para que emerjan historias fantásticas
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basadas en personajes que bien pueden ser reales o ficticios; por ejemplo, El Mío Cid o Robín
Hood. Estos llevan a cabo aventuras Épicas, donde asumen sacrificios, llegando incluso a
arriesgar su vida con tal de conquistar la victoria. De acuerdo con De Fuentes (1978, p. 98) la
épica alude a una narración heroica escrita en verso, que constituye las primeras manifestaciones
literarias de la civilización. Los escritos se centran en las hazañas de un héroe y toman como
fundamento elementos de realidad y leyenda, lo que constituye el legado de tradiciones orales de
un pueblo.

Estas manifestaciones literarias guardan un íntimo paralelo con las creencias que pueden
originarse de una cultura particular y que cavilan en el inconsciente colectivo de las personas. Es
decir, estas estructuras de pensamiento orientan la vida y pueden tener una función capaz de
desbordar lo racional, actuando a manera de mitos. Sin embargo, es importante señalar que los
mitos tienen un fuerte componente imaginario que conduce a sentimientos sensibles y a inspirar
nuevos comportamientos (Rodríguez, 2009).

Al respecto, las aseveraciones de Díez (1983) permiten denotar el carácter del mito:
La razón etimológica del término mito se encuentra en su raíz griega mythos, que significa
fábula o leyenda y que es el concepto que generalmente es manipulado como significado
del mito y sus propiedades por extensión. Una característica básica, aunque no
necesariamente absoluta de los mitos, es que constituyen expresión de hechos sagrados o
irreductiblemente sobrenaturales, en especial los mitos de providencia más primitiva que
no poseen sino un escaso nivel de formalización (p. 5).

42
Es claro que los mitos surgieron como un intento de explicar situaciones confusas y, con
ello, establecer un primer orden social donde se aceptaran algunas sumisiones hacia los líderes en
la medida en que estos primeros héroes representaban a la deidad encarnada.

Brindar una atribución de origen verdadero para con el mito puede resultar un ejercicio
hasta cierto punto ofensivo. Difícilmente, alguien daría veracidad a los mitos antiguos, su
estructura tiene configuraciones con un marcado todo irreal, mágico y por ende falso. No
obstante, bajo la óptica de Eliade (1967), el mito se entiende específicamente desde lo sagrado y
lo que le brinda un cierto estatuto de realidad se presenta en su componente sacro. Lo anterior
suena paradójico, por supuesto, pero a su vez permite establecer un punto cuando menos
sugerente donde quienes siguen un mito pueden y saben con certeza que su veracidad es débil,
pero a la postre no interesa, pues es el valor del mismo lo que le da su poder. Seguramente,
cuando se conocía a alguno de los supuestos héroes quedaba claro que no se trataba sino de otro
ser humano común y corriente, pero el hecho de ser portador de un legado divino le otorgaba una
investidura especial.

Las palabras que se asocian al término héroe aluden al enorme potencial de sacrificio,
servicio y entrega, como señala Vogler (2002), “el significado mismo del término está asociado
al sacrificio” (p. 65), de ahí que las pruebas, los desafíos y el riesgo inminente de muerte sea una
constante en todos los relatos que atañen a tal figura.

El héroe debe enfrentar pruebas y retos de todo tipo en sus complejos periplos. Es
constante encontrar némesis de lo más variopinto a los que deberá combatir y derrotar, lo que
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configura una “victoria ritual (iniciática) contra el monstruo-guardián equivale a la conquista de
la inmortalidad” (Eliade, 1967, p. 37).

Las reflexiones de Eliade (1967) revelan la lógica propia a un monorelato; es decir, a esa
suerte de mito único donde los personajes en su gesta épica deben afrontar pruebas y superar
desafíos que poco a poco irán consolidando su figura como héroes. La conclusión que este autor
ofrece al planteamiento anterior es contundente:
El bautismo es, para el cristiano, un sacramento por haber sido instituido por Cristo. Pero
no por ello deja de recoger el ritual iniciático de la prueba (lucha contra el monstruo), de
la muerte y la resurrección simbólicas (el nacimiento del hombre nuevo) (Eliade, 1967, p.
37).

Eliade sugiere una especie de carácter universal alrededor del simbolismo en los mitos.
Resultan tan claras las coincidencias de mitos en diferentes regiones del mundo que cuesta no
asombrarse ante ello. Frazer (1944) parece coincidir con esto cuando recupera las leyendas de
Nerni: “Ya hemos dicho que las leyendas de Orestes e Hipólito, aunque sin valor histórico, tienen
cierta importancia porque nos permiten comprender mejor el culto de Nerni en relación con los
mitos y rituales de otros santuarios” (p. 27). En ellos la figura del héroe y la construcción de
victoria toman como puntos homólogos una iniciación, un enfrentamiento, duras pruebas y una
recompensa que, en últimas, hará del sujeto un ser diferente:

Sea que escuchemos con divertida indiferencia el sortilegio fantástico de un médico brujo
de ojos enrojecidos del Congo, o que leamos con refinado embeleso las pálidas
traducciones de las estrofas del místico Lao-Tse, o que tratemos de romper, una y otra
vez, la dura cáscara de un argumento de Santo Tomás, o que captemos repentinamente el
brillante significado de un extraño cuento de hadas esquimal, encontraremos siempre la
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misma historia de forma variable y sin embargo maravillosamente constante, junto con
una incitante y persistente sugestión de que nos queda por experimentar algo más que lo
que podrá ser nunca sabido o contado (Campbell, 1959, p. 11).

Resulta paradójico encontrar que, en ocasiones, aquel sujeto que recibe el llamado no es el
que podría pensarse inicialmente, aunque, en últimas, será el que verdaderamente cumpla con la
condición para ello. Nótese el relato de “Edipo Rey”, aquel chico de pies hinchados que podría
descifrar el extraño enigma de la esfinge, porque quién más podría ser el destinado en conocer la
respuesta de un acertijo que involucraba los pies, aquella parte de su cuerpo que había sido su
maldición y que había determinado el apodo que llevaba por nombre. Este curioso elemento fue
interpretado tan sugestivamente por Levi-Strauss, como lo denota en las siguientes líneas Pinkler
(1989):
El problema señalado por Levi Strauss es que los tres nombres aluden a una anomalía en
los pies y en el andar: el nombre de Lábdaco se asocia con la renguera, como el caso de
Lábda, la coja, mencionada por Herodoto, de la que se origina el linaje de los Cispélidas;
laiós, de donde deriva Layo, significa "zurdo", con una connotación negativa; y Oidípous
del primer componente oidi -v.oidma "hinchazón", "ola"- y poús "pie" significa, como es
sabido "el de los pies hinchados" (p. 56).

Una vez el héroe asume su misión, hará todo por llevarla a cabo y esta será parte integral
de su vida; esta condición es descrita de manera casi poética por Frazer (1944):

El santo y el monje, desdeñosos del mundo y transportados en sus éxtasis a la
contemplación de los cielos, llegaron a ser en la opinión popular el más alto ideal de la
humanidad, dando de lado al antiguo ideal del patriota y el héroe que, olvidándose de sí
mismos, vivían y estaba presto a morir por el bien de la patria (p. 413).
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Historias mucho más contemporáneas señalan a héroes patrios envolviéndose en las
banderas de sus respectivas patrias como una reivindicación al poder de dicha concepción mítica,
donde el héroe ya no volverá a asumirse despegado del objeto que le dio su razón de ser en el
mundo, y es que una vez ha conocido su misión no entenderá razón distinta para existir.

Surge así una alusión a una especie relato común en las narrativas Épicas, donde, con
sutiles diferencias, se narra una misma historia y un similar desenlace. Por ejemplo, el árbol de la
vida o el árbol de la sabiduría aparecen en una significativa cantidad de relatos místicos en
diferentes partes del mundo. Incluso en narrativas de ficción, como la presente en las célebres
películas de “Star Wars”, se maneja una representación coincidente al destacar el poder de la
fuerza representado en un árbol.

El papel del héroe es necesario para la humanidad en tanto requiere contemplar fuerzas
antagónicas que expliquen la construcción de las cosas, esa es una función primordial de acuerdo
con Caillois (2014), para quien lo sagrado se consolida desde esta dialéctica: “Toda fuerza que lo
encarna tiende a disociarse: su ambigüedad primera se resuelve en elementos antagónicos y
complementarios con los cuales relacionamos respectivamente los sentimientos de respeto y de
aversión, de deseo y de temor, que inspiran su naturaleza radicalmente equívoca” (p. 31). De
modo que para cualquier acto tiránico necesariamente aparece su correspondiente versión
heroica, y esto será un factor constituyente en cualquier mito: “la escisión de lo sagrado produce
los buenos y los malos espíritus, el sacerdote y el brujo; Ormazd y Ahriman, Dios y el diablo”
(Caillois, p. 31). Por supuesto, una vez aparecen los villanos es imperativo que el héroe emerja,
de modo que la sociedad irá fabulando historias donde, si configura una presencia negativa o un
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orden opresor, figuras mesiánicas o futuros héroes estarán por aparecer. Este es un elemento
fundante en las narrativas de los héroes.

Así que la narrativa propia a los héroes hace parte de la misma concepción de origen en la
sociedad, de ahí que varias de las mitologías aludan a que muchos de ellos puedan emerger de un
árbol. En este sentido, Eliade (1967) señala que
El misterio de la inagotable aparición de la Vida es solidario de la renovación mística del
Cosmos. Por esta razón se concibe al cosmos bajo la forma de un árbol gigante: el modo de
ser del Cosmos, y en primer lugar su capacidad de regenerarse sin fin se expresa
simbólicamente en la vida del árbol (p. 41).

Así que no ha de extrañar ver la familiaridad entre esta figura y árboles en múltiples
narrativas clásicas y modernas de héroes.

Es tan difícil la batalla que emprende el héroe, que la felicidad ante la victoria está
completamente justificada. La siguiente reflexión de Eliade (1967) pone de manifiesto el carácter
trascendente a tomar por el héroe y la necesidad de asumir una dura prueba donde prácticamente
llega a morir y renacer en un proceso de iniciación que toma claros visos formativos: “El héroe se
asimila al Sol; como él, lucha con las tinieblas, desciende al reino de la Muerte y sale de él
victorioso” (p. 43). Es un ciclo en que la cruzada plantea una compleja aventura y un aciago
destino, un destino que, en últimas, resulta común para todo aquel que emprende la aventura y el
llamado a ser un héroe.

El lugar del héroe es absoluto. No es gratuita la admiración que genera en sus coterráneos;
todos quisieran serlo, pero saben que no es tarea fácil, por ello mismo es seductor, aunque
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atemorizante a la vez. La misión heroica tiene un nivel de complejidad enorme en la medida en
que continúan, literalmente, el legado de los dioses:
Los dioses han creado al hombre y al mundo, los héroes civilizadores han terminado la
Creación, y la historia de todas estas obras divinas y semidivinas se conserva en los mitos.
Al reactualizar la historia sagrada, al imitar el comportamiento divino, el hombre se
instala y se mantiene junto a los dioses, es decir, en lo real y significativo (Eliade, 1967, p.
55).

Es, sin duda, una interesante alianza entre lo real y el mito donde la construcción de la
figura del héroe permite su articulación.

Coincidiendo con Sánchez (2010), en un mito siempre existirá un componente histórico
detrás del elemento fantástico.
Estas son nuestras historias -personal y colectivamente-, y las películas que han alcanzado
mayor éxito están basadas en estas experiencias universales. A estas historias las
llamamos mitos, son las historias comunes a la raíz de nuestra existencia universal. Se
encuentran en todas las culturas y en todas las literaturas, desde los mitos griegos hasta los
cuentos de hadas y las leyendas nórdicas (p. 116).

También se encontrarán elementos asociados a ritos, de modo tal que es factible la
comprensión integral del desarrollo de una religión y de una sociedad con significados
particulares en donde se les atribuyan a personajes históricos características propias a los dioses y
viceversa; es decir, humanizar a los dioses.

Un aspecto aún más interesante alrededor del mito es señalado por Boas (1964), al afirmar
que este puede tener semejanza entre
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la observación científica y la observación que efectuaron personas de sociedades
primitivas. Así como en la sociedad moderna la observación del mundo es asociada con
esfuerzos por darles explicación conveniente basada en el principio de causalidad, en las
sociedades primitivas esta observación del mundo era asociada con sucesos puramente
humanos (p. 242).

Los paralelismos entre la actividad humana y la estructura del mito señalados por este
autor resultan fascinantes, más aún la lectura de interacción entre sujeto y medio social. Es seguro
que los teóricos más modernos y estudiosos de las leyes de la conectividad social envidiarán la
manera casi poética como Boas (1964) describe esta conexión:

Hasta en las formas más complejas de la vida mental puede descubrirse la influencia del
medio: en los mitos acerca de la naturaleza que explican la actividad de los volcanes o la
presencia de curiosas formas terrestres, o en las creencias y costumbres relacionadas con
la caracterización local de las estaciones (p. 194).

Por tanto, es imposible generar una aproximación inteligente a un fenómeno si este resulta
desligado del mito; en palabras del autor, sería un ejercicio que raya con lo absurdo. Para
comprender las civilizaciones antiguas es necesario atravesar de manera directa la relación que
han tenido con el mito, pues esta permea y estructura su conocimiento del mundo. De manera que
sería prácticamente superfluo generar algún tipo de constructo teórico alrededor de la Victoria
Épica y del papel del héroe si no se analiza el contexto mismo donde se empezaron a concebir
estos términos y, sin duda, el mito aparece como un enclave imposible de ignorar, de modo que
en su estructura aparecerá la del héroe y, por consiguiente, la de su producto más significativo: la
Victoria Épica.
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De hecho, Boas (1964) es enfático con este tipo de lectura, la que, por demás, recomienda
seguir como proceso metodológico:
Sería inútil tratar de entender el desarrollo de la ciencia moderna sin una comprensión
inteligente de la filosofía moderna; sería vano tratar de entender la historia de la ciencia
medieval sin conocer la teología medieval; y del mismo modo es inútil tratar de entender
la ciencia primitiva sin un conocimiento inteligente de la mitología primitiva. Mitología,
teología y filosofía son términos diferentes para las mismas influencias que modelan las
corrientes del pensamiento humano y que determinan el carácter de los esfuerzos del
hombre para explicar los fenómenos de la naturaleza (p. 224).

Como es de esperar, la asociación de términos en el pasado resultaba más fuerte que en el
presente, muchas incógnitas científicas se explicaban en otrora a partir de narrativas inspiradas en
mitos; en la actualidad, la evidencia científica puede hacer uso de un método experimental que
denote respuestas menos fantásticas. No obstante, resulta, cuando menos, curioso que el
pensamiento mágico emerge aún en las culturas actuales y las narrativas fantásticas siguen
presentes en los relatos de hoy en día.

La manera como Caillois (2014) refiere la situación antagónica en el advenimiento del
héroe resulta, además de ingeniosa, completamente determinista:
No hay en el universo nada que no sea susceptible de formar una oposición bipartita y que
no pueda entonces simbolizar las diferentes manifestaciones acopladas y antagónicas de lo
puro y de lo impuro, de las energías vivificadoras y de las fuerzas de la muerte, de los
polos atractivo y repulsivo del mundo religioso (P. 38).
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Así las cosas, el héroe representará a las fuerzas del bien en oposición a los designios
negativos que intentan destruir y sembrar el caos, pero la parte negativa, a la vez, es atractiva e
intentará seducir al héroe para llevarlo al camino oscuro.

En consecuencia, la figura de un guía toma un matiz bastante especial que vale la pena
retomar, pues en muy buena medida se acerca a un perfil que podría definirse como el de un
maestro heroico en tanto conoce y ha experimentado lo negativo, pero sabe trascender y orientar
a su pupilo en torno al bien. En palabras de Caillois (2014),“ posee el poder y conoce los medios
de desviar hacia el bien la energía maléfica de la infección, de transformar una amenaza de
muerte en garantía de vida” (p. 40). Esa figura de sacerdote y guía hace parte de las diferentes
narrativas de héroes y resulta muy valiosa pues está configurado por un maestro que tiene un
conocimiento muy especial validado por la experiencia pero que a su vez lo pone al servicio del
héroe, en ese sentido la figura del mago Gandalf, aparecida en el relato de “El señor de los
Anillos”, ilustra cómo los héroes necesitan de un mentor que a la vez testifica una experiencia
muy particular con el contexto del mito heroico.

Prácticamente no hay un relato que deje de apelar a este común relato heroico para darle
sustento a las Victorias Épicas, por muy contemporáneos que estos sean. “La creciente
complejidad de las doctrinas esotéricas confiadas al cuidado del clero sugiere que éste ha sido
ejercido con frecuencia por el pensamiento independiente de individuos” (Boas, 1964, p.145).

En el pasado, la unión entre ciencia y mito era más visible, prácticamente ineludible y
resultaba difícil distinguir los linderos entre uno y otro pues muchas veces cada uno se valía del
otro para definir lo que desde su campo no le era viable explicar. Puede que en la actualidad la
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relación ya no se evidencie, pero en el espíritu romántico de los relatos heroicos y las gestas
victoriosas, la invitación de Boas (1964) seguirá haciendo un ruido necesario, si es que se quiere
interpretar desde una dimensión absolutamente amplia y consecuente: “cierta idea mitológica
puede ser considerada como el fundamento de una costumbre o de que se eviten ciertas acciones,
o bien puede darse a la costumbre un significado simbólico, o vincularse simplemente al temor de
la mala suerte” (P. 240).

Esta suerte de dicotomía y tensión permanente ha sido claramente abordada por Caillois
(2014) mediante su exploración entre el hombre y lo sagrado. Es así como ofrece un detallado
análisis de las oposiciones que surgen entre lo claro y lo oscuro, la derecha y la izquierda y la
fiesta con el sacrificio. En ese sentido, tiene lógica que una vez se conquiste la batalla, el
triunfador dé inicio a la fiesta de la victoria como reconocimiento de lo logrado y, a la vez, este
ambiente festivo luego se verá ensombrecido por la culpa ante los actos atroces que se hayan
cometido haciendo resurgir el ya clásico mito alrededor de que una vez se hace una fiesta le
corresponde seguir a un período de vigilia y arrepentimiento: “Por eso el periodo de distensión se
ha individualizado y la oposición entre las vacaciones y el período de trabajo parece continuar
ahora la antigua alternativa de la francachela y la labor” (Caillois, 2014, p. 135)”. Así las cosas,
cada victoria dará paso a la sensación de que un nuevo combate se avecina y el héroe deberá
volver a emprender su jornada.

Por otro lado, Levi-Strauss (1988) comprendió los mitos como una manera de ver
realidades que se explican por sí mismas sin tener en cuenta el contexto social. “la sintaxis mítica
no es jamás del todo libre” (p. 123). De modo que el significado de los mitos está, entonces, en

52
oposición a la relación mito-contexto, y se asocia a estructuras elementales y primarias que
permanecen independiente del lugar y del tiempo.

Mirado así, el mito se convierte en una convergencia de explicaciones sobre un fenómeno
independiente de connotaciones sociales o culturales presentes; más bien, intenta ser universal, al
punto de tratar de consolidar una estructura dinámica capaz de acoplarse a las complejidades de
determinada cultura. “El rasgo característico de los mitos de la naturaleza es la asociación entre
los sucesos cósmicos observados y lo que podría llamarse un argumento novelesco basado en la
forma de vida social familiar a la gente.” (Boas, 1964, p. 242).

Desde esta perspectiva, el mito no es una expresión que sirve para comprender algún
contexto social, su función está acotada, a manera de arquetipo, en la identificación de algunas
maneras de pensar por parte de los miembros de una comunidad. A este respecto, afirma LeviStrauss (1972): “Los mitos se piensan en los hombres sin que ellos lo noten” (p. 143), sentencia
que plantea interesantes coincidencias con las reflexiones de Boas (1964), quien señaló que:
Las condiciones sociales son a menudo tratados desde el mismo punto de vista.
Asignarnos a nuestra libertad individual, a nuestro código ético y a nuestro arte
independiente un valor tan alto que parecen señalar un progreso que ninguna otra raza
puede pretender haber alcanzado (p.21).

Una visión adicional enmarca la naturaleza del mito como realidades que trascienden en
el tiempo, manifestándose de múltiples maneras, y cuya estructura interna guarda un paralelo en
común, fundamentado en estructuras de comprensiones lógicas del pensamiento humano. De
hecho, Mundaca (1983) plantea una interesante analogía entre la estructura del mito y la
composición musical:
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Los mitos, en la medida en que pueden transformarse unos en otros y, así,
constituir todos ellos variaciones de un solo tema estructural de fondo, son
análogos a la música: el oyente de un concierto musical no centra su atención en
una melodía considerada como un ente aislado; lo que capta el escucha es la
estructura de la obra en su totalidad, es decir el tema a través de sus variaciones (p.
35).

Levi-Strauss siguió más allá y encontró que los mitos se presentan como un sistema de
relaciones abstractas donde hay objetos de contemplación estética; es decir, hace uso de
estructuras “para producir un objeto absoluto que ofrece el aspecto de conjunto de
acontecimientos, puesto que todo mito cuenta una historia. El arte procede, pues, a partir de un
conjunto: objeto + acontecimiento, y se lanza al descubrimiento de su estructura” (1988, p. 4).

La visión de Cordero (1973) puede complementar lo anterior y aportar aún más elementos
apoyados desde el psicoanálisis. Para él, hay dos mundos contrapuestos que componen el mito
pero que, al llegar a un punto de convergencia, constituye el valor de la narrativa que lo
conforma, uno desde la razón y otro desde una visión deísta: “Son dos teorías de conocimiento
distintas, hombre y mujer, logos y eros; fuego femenino es el mito, fuego masculino la razón, y,
sin embargo, como el amor, hay un ámbito sacral de encuentro y comunión fugitiva: el arte” (p.
117).

Sobre el análisis del mito, Freud (1948) destacó la posibilidad de aplicar el enfoque
psicodinámico tal y como se hace en la interpretación de los sueños. Aludió a un posible sentido
oculto entrañado en las historias que es capaz de encubrir el verdadero significado inconsciente
asociado a la estructura del mito. Al respecto, realizó valiosos estudios alrededor del mito de
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Moisés, haciendo incluso un breve ensayo sobre la obra de Miguel Ángel (que, curiosamente,
figuró como obra inédita durante algún tiempo) y una atractiva exploración sobre la concepción
del Tótem y su relación con el desarrollo infantil, a la que, en más de una ocasión, calificó como
una de sus mejores obras. En el capítulo “El retorno infantil al totemismo”, del libro “Tótem y
Tabú”, Freud (1914) planteo que, una manera sugestiva de comprender el comportamiento de las
hordas y comunidades tribales radica en analizar los impulsos básicos en los niños. Estas fuentes
pulsionales, repletas de mociones agresivas (tanáticas, según sus propios términos) darían lugar a
la generación de los primeros mitos como estructuras necesarias para generar una comprensión
del mundo.

De acuerdo con ello, se conseguirá manejar relaciones de poder y sometimiento y, a su
vez, se establecerán los primeros vínculos y normas. El fundamento de lo anterior reside en la
condición que señala la existencia de una íntima relación entre los rendimientos individuales y
colectivos. La idea principal gira en torno al mecanismo psíquico de descargar al ser de las
tensiones generadas por las necesidades. “En este conjunto entran el mito, la religión y la
moralidad como tentativas de lograr una comprensión de la inlograda satisfacción de los deseos”
(Freud, 1948, p. 886).

Desde esta perspectiva, el mito es una expresión literaria sensible de constituirse en un
mecanismo compensador donde los deseos no saciados se encauzan en formas simbólicas
plasmadas en una historia donde hay un protagonista que revela las carencias, pero también
evoluciona hasta el punto de conseguir la victoria.
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La inconformidad permanente en el ser humano es un hecho irrefutable desde el
psicoanálisis, las carencias y deseos se logran sublimar por medio de la poesía y la escritura, pero
no todos podrán convertirse en escritores o artistas. Por ello, uno de los mecanismos
compensatorios logrados por la psique humana es el sueño. En dicho sentido, no hay que perder
de contexto que una de las máximas freudianas es que “el sueño es la realización (disfrazada) de
un sueño reprimido” (Freud, 1948, p. 340).

Desde otros estilos resulta particularmente sugestiva la manera como Rank (1961) destaca
que “La investigación del mito del nacimiento del héroe demostró que el abandono del recién
nacido en una caja o sobre las aguas era una expresión simbólica y tendenciosamente deformada
del proceso del nacimiento” (p. 526), mostrando como estos procesos se evidenciaban en la
estructura de los sueños. La siguiente sentencia de Bowra (1958) matiza aún más estas
reflexiones: “Cada héroe tiene su hora de gloria, y luego cae herido para dejar el sitio a otro
héroe” (p.17).

Freud también realizó un análisis profundo a los escritos de Rank sobre la historia de
Moisés. La representación simbólica se proyecta en el abandono de la criatura en una caja donde
ésta juega el papel del vientre de la madre; y el agua, del líquido amniótico. “La relación padres e
hijos es representada por el extraer o salvar de las aguas. La fantasía popular, al atribuir este mito
natal a un personaje famoso, pretende reconocerlo como héroe, proclamando que ha cumplido un
esquema de una vida heroica” (Freud, 1976, p. 185). Resulta cuando menos fascinante seguir a
Freud en su análisis alrededor de que la figura histórica de Moisés termina encubriendo la
existencia de “dos Moisés”.
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De tal modo que, dentro del esquema del mito, emerge un concepto de obvia derivación:
el héroe, quien es el eje central de la historia donde la hazaña es lograr la victoria sobre el
monstruo de la oscuridad: la conciencia sobre el inconsciente. Para Jung (1940), el héroe es el
símbolo del consciente, aunque con ciertas limitaciones. Este es el representante de una
convergencia de arquetipos (niño, padre y sabio). Para intentar comprender el contexto en que
emerge el héroe de acuerdo con esta perspectiva, es importante señalar que el arquetipo se refiere
a patrones de imágenes y símbolos recurrentes que su carácter universal manifiesta de diversas
maneras en la cultura. De acuerdo con lo anterior, y siguiendo las reflexiones de Rodríguez
(2009), “El arquetipo siempre oscila entre lo manifiesto y lo oculto; lo definible y lo indefinible.
Se presentan como esquemas básicos para la formación del sistema de símbolos; pero no son los
mismos símbolos como tales” (p. 74). Ahora bien, se encuentra entonces que, los relatos
alrededor del héroe le tienden a otorgar un matiz sacro, un lugar otorgado por los dioses en el que
para ingresar deberá cumplir con un desafío especial. Dicha condición puede ser tan compleja
que algunos lo rechazan y lo llegan a ver como una maldición en vez de un privilegio.

En concordancia con lo anterior, Jung (1931) señaló que “los arquetipos son sistemas de
actitud para la acción y, al mismo tiempo, imágenes y emociones” (p. 31). En las narraciones del
arquetipo planteadas por Jung, resulta sugerente señalar una analogía en relación con el héroe y al
camino que debe emprender en procura de obtener la victoria ante la misión que le resulta
encomendada.

Curiosamente la determinación del héroe supera la lógica propia a la auto conservación ya
que, por lógica, un ser humano tiende a buscar su supervivencia en cambio de arriesgar la vida
por lograr una victoria en principio imposible. Esto es algo que Jung (1954) revela mediante el
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estudio de arquetipos cuando menciona que el “héroe es el tipo masculino ideal: al abandonar a la
madre, origen de la vida, siente un deseo inconsciente que lo impulsa a encontrarla de nuevo, a
volver a su útero” (p. 98).

La ubicación del héroe se encuentra en el mito y la mitología se concibe, así como “el
relato del héroe”. Su legitimidad se construye en narraciones literarias, gestas políticas, religiosas
o en el imaginario psicosocial donde siempre hay un personaje que logra una Victoria Épica. El
mito se presenta sobre hazañas que cuentan con un relativo fundamento histórico que permite,
gracias a algunas exageraciones, elevar a su protagonista a un nivel de trascendencia (Ortiz,
1995).

Frye (1957) realizó una taxonomía del héroe en cinco tipos: “héroe mítico, héroe
romántico, héroe mimético superior, héroe mimético menor y héroe irónico” (p. 98). El héroe
mítico explora la cercanía entre hombres y dioses (por ejemplo, Hércules); el romántico se acerca
a gestas de carácter idílico y pruebas donde se expone el honor (por ejemplo, en Romeo y
Julieta). El mimético superior se ve comprometido a realizar grandes hazañas y usualmente es
quien las lidera (El Cid Campeador), mientras que el mimético menor termina en estas casi por
añadidura, es un personaje que tiene que asumir pruebas y desafíos que lo sobrepasan y puede
terminar superándolos incluso haciendo acopio de acciones éticamente polémicas (como es el
caso de la narrativa presente en el comic “The Punisher”), por tal razón también se le puede ver
como un antihéroe. Finalmente, el héroe irónico, termina resolviendo retos imposibles de
maneras que pueden ser hasta azarosas. Es común encontrarlo en algunas comedias y también se
implementa su perfil en numerosos videojuegos, como en el caso de Link, el personaje que
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siempre encarna el rescate de la princesa Zelda. La tabla 1 sintetiza la visión arquetípica
planteada por Frye.

Tabla 1. Arquetipos planteados por Frye (1957)

Arquetipo de héroe según
Frye
El héroe mítico
El héroe romántico
El héroe mimético
superior
El héroe mimético menor

El héroe irónico

Característica

Ejemplo

Explora la cercanía entre
hombres y dioses
Gestas de carácter idílico y
pruebas donde se expone
el honor
Se ve comprometido a
realizar grandes hazañas y
usualmente es quien las
lidera
Tiene que asumir pruebas
y desafíos que lo
sobrepasan y puede
terminar superándolos
incluso haciendo acopio
de acciones éticamente
polémicas
Termina resolviendo retos
imposibles de maneras
que pueden ser hasta
azarosas

Hércules
Romeo y Julieta
El Cid Campeador

The Punisher

Link, el personaje que
siempre encarna el
rescate de la princesa
Zelda

Fuente: Elaboración propia

Las acciones realizadas por el héroe transitan por las narrativas referidas en estos
arquetipos, la palabra y la escucha por la gesta de las duras pruebas que ponen al límite su
condición mortal para llegar a una condición de dios. Su triunfo constituye la luz sobre la
oscuridad. La justicia sobre la anarquía es un impacto a lo colectivo que se convierte en un relato
mítico-heroico, como el descrito por Cardona (2011):
El mito del origen de la victoria, representa de manera particular el obrar heroico y las
relaciones simbólicas con los dioses, con las fuerzas naturales y sobrenaturales. El relato
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mítico del origen corresponde con una tipología de sociedad sacralizada, narra el origen
en el que reina el caos y el desorden, o la victoria del dios bueno sobre las fuerzas oscuras
del cosmos es la instauración del orden sobre las fuerzas caóticas del universo, es el éxito
de la luz y de los dioses sobre la oscuridad y la confusión (p. 56).

Por lo tanto, en la victoria se adquiere un sentido de lucha que legitima el bien sobre el
mal. Sin embargo, su retroceso tiende a ser negativo en la medida en que lleva al ser humano de
nuevo al caos, por ello la importancia de la figura del héroe que afronta el peligro por cumplir la
ley y enaltece su sacrificio ante la amenaza del carácter caótico.

El héroe va asumiendo un particular ciclo en cuyos tramos, la duda, derrota, esperanza,
acción y victoria están siempre presentes y se convierten en partes estructurales de su ser. Sobre
esta base es que define la pregunta que todo humano se formula en algún momento de la vida:
¿quién soy yo? La respuesta está despojada de ilusiones e integrada por lo más primitivo hasta lo
más novedoso, lo que moldea un carácter integral.

Por consiguiente, las diferentes acciones para sobrepasar las dificultades son el insumo
narrativo de la mitología del héroe. Por lo tanto, la acción es la base del relato y esta a su vez
refleja un tejido interdependiente y colectivo; la palabra le da vida al héroe y sus acciones se
acotan en la memoria colectiva donde perdura. Estas ideas se ven apoyadas por los conceptos
esbozados desde Cardona (2011), quien considera que “Aunque el héroe es un arquetipo, algunas
de sus manifestaciones cambian, porque varían las sociedades que protagonizan; incluso se puede
hablar de la “invención del héroe” (p. 52).
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Así las cosas, el contexto de desarrollo del héroe es un reflejo de un parámetro cultural
que posiblemente guarda una necesidad de expresión humana sobre alguna inconformidad que
hace catarsis mediante la palabra o la expresión gráfica.

De este modo, el héroe genera una narrativa que rememora sus triunfos, poco a poco va
dejando un legado histórico donde quienes lo recuerdan y evocan conforman una memoria
colectiva que tiene como ejes articuladores conceptos frente a su origen, apoteosis, redención y
transformación. Como diría Cardona (2011), “A través de los personajes heroicos se inaugura una
mítica colectiva que resalta la experiencia del héroe como ser individual, pero que representa y
encarna los ideales y los valores de una cultura que se legitima con él” (p. 53).

Por su parte, y retomando a Ortiz (1995), se afirma que “El héroe es, en efecto, un
salvador y, en consecuencia, la mitología sería un logos salvador, o sea, un relato soteriológico o
lenguaje de salvación” (p. 385). En esta medida, el héroe es capaz de salvarse a sí mismo o puede
salvar a la comunidad. De acuerdo con el arquetipo, siempre debe sortear una situación adversa.

Es así como el mundo del héroe se desarrolla entre mortales y dioses, por ende, la latente
tendencia a poner en juego su vida para sobrepasar las pruebas, lo que desafía su condición
humana. Sufre como un mortal y busca trascender a tal forma que afronta sus propios miedos y
debilidades. Precisamente en los peligros y las vicisitudes de la acción es donde las hazañas
muestran su ambivalencia entre lo humano y lo divino, como lo describe Cirlot (1992): “La
asimilación de Marte a la guerra o de Hércules al trabajo nunca ha sido característica del espíritu
simbólico, que huye de lo determinado y de toda reducción constrictiva” (p.15).
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Savater (1982) define al héroe como un ejemplo a seguir, alguien cuyas acciones se
caracterizan por la fuerza y la excelencia; es en esencia un personaje cuyo camino y desafíos lo
convierten en un ser virtuoso. Argumenta, además, que la virtud es la acción que triunfa con
eficacia, “El héroe es quien quiere y puede… lo difícil es triunfar sin querer y poder. En la
actividad victoriosa, lograda, reconocemos nuestra independencia relativa de lo necesario y
nuestro parentesco con los dioses” (Savater, 1982, p. 113).

Campbell (1959), autor de “El héroe de las mil caras”, define al héroe como “alguien que
ha entregado su vida a algo que es muy superior a él mismo” (p. 127). Esta definición es
acentuada por Cirlot (1992) cuando afirma que:
En el complejo simbólico del héroe y de su lucha, las armas son en cierto modo el
oponente a los monstruos; la diversidad de unas corresponde a la diversidad de los otros.
Por ello, el arma empleada en los combates míticos posee una significación profunda y
determinada; caracteriza tanto al héroe que la utiliza como al enemigo que éste debe
destruir (p. 82).

De acuerdo con ello, se encuentra que el héroe está sujeto a la aventura y es sensible de
simbolizar la búsqueda del sentido de la vida, lo que le lleva a afrontar peligros, combates,
abandonos, encuentros, pérdidas y conquistas. Un recorrido donde elementos tales como el amor,
la muerte y victoria son un permanente sello.
Tabla 2. Taxonomía del héroe según autores clásicos

Autores

Definición

Jung (1940)

El héroe es el símbolo del consciente, aunque con ciertas
limitaciones. Este es el representante de una convergencia
de arquetipos (niño, padre y sabio).
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Rodríguez (2009)

Un héroe constituye, a su vez, un autoconocimiento,
reconoce su self.

Cardona (2006)

Depende de las transacciones que establezca el ganador
con el derrotado. Asume diferentes estamentos acorde a su
condición en la victoria. La cultura le reconocerá como tal
de acuerdo con el grado de sometimiento que le imponga al
derrotado.

Savater (1982)

Define al héroe como un ejemplo a seguir, alguien cuyas
acciones se caracterizan por la fuerza y la excelencia; es en
esencia, un personaje cuyo camino y desafíos lo convierten
en un ser virtuoso.

Campbell (1959)

Heredero de una misión propia a los dioses y en camino a
poder convertirse en uno de ellos, aunque las pruebas le
llevarán a nuevos y confrontadores conocimientos.

Cirlot (1992)

El héroe está sujeto a la aventura y es sensible de
simbolizar la búsqueda del sentido de la vida, lo que le
lleva a afrontar peligros, combates, abandonos, encuentros,
pérdidas y conquistas.

Fuente: elaboración propia

También resulta importante resaltar que el perfil del héroe parte de un ciclo de vida que
podría ser interpretado como una zona de confort inicial que, tras un llamado a la aventura,
emprende su aventura hacia un mundo desconocido y, por ende, peligroso. Un nuevo momento
del ciclo enmarca el acceso a una guía con la que podrá acceder de una mejor forma a ese nuevo
mundo donde librará temibles batallas en las que incluso puede hasta perder la vida, solamente
para reencontrarse y descubrir en él una fuerza interna capaz de librar la esperada batalla final y
lograr así la victoria épica. Al volver, no regresará siendo el mismo y por más que retorne al ciclo
inicial ya no podrá experimentarlo como una zona de confort pues habrá descubierto una nueva
realidad; “El héroe es el hombre de la sumisión alcanzada por sí mismo. Pero sumisión ¿a qué?
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Ése es precisamente el enigma que tenemos que proponernos y que constituye en todas partes la
virtud primaria y la hazaña histórica que el héroe realizó” (Campbell, 1959, p. 17). Resulta
llamativa ver la forma como Campbell describe un momento tan apoteósico, aunque tan
deprimente a la vez, una especie de momento que enmarca más un descubrimiento esencial que el
final de una trama.

Campbell profundiza con el elemento de simpatía y atracción que genera la aventura del
héroe con quienes conocen su historia, pues, en mayor medida, esto se asocia a cómo resulta
viable identificarse con su gesta. Es en el carácter humano y frágil del héroe donde quienes
conocen su historia comienzan a ver que ellos también podrían ser héroes. Meyer (2008)
concuerda con lo anterior, afirmando que “el rostro del héroe es el nuestro propio” (p. 76), pero
esto lógicamente vendrá acompañado de los designios dramáticos propios al descubrimiento de
los efectos que generan sus hazañas. Esto se puede ejemplificar con la figura de David cuando
derrota al poderoso Goliat, una gran hazaña, sin duda, pero que a la postre le significó ser
coronado como rey y asumir una tremenda responsabilidad.

Resulta interesante encontrar cómo en el siglo XIX el origen noble del héroe se pierde,
esto le brinda una suerte de coraza humana que de alguna manera se ve reflejada en los relatos de
Campbell (1959), cuando señala que “El héroe, por lo tanto, es el hombre o la mujer que ha sido
capaz de combatir y triunfar sobre sus limitaciones históricas personales y locales y ha alcanzado
las formas humanas generales, válidas y normales” (p. 19). De modo que los héroes se ven
envueltos en aspectos tan humanos que solo la mitología misma y, paradójicamente, las
tecnologías lo convierten en un hombre o mujer con poderes o hasta “superpoderes”.
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Un ejemplo de ello es el dios nórdico Thor, quien sufre como humano pero apela a su
origen mitológico para afrontar las dificultades. Campbell recupera una ingente cantidad de
leyendas donde aparecen héroes que comparten este tipo de vicisitudes: “Una representación
majestuosa de las dificultades del oficio del héroe y de su sublime importancia cuando es
concebida profundamente y llevada a cabo con solemnidad, la encontramos en la leyenda de las
Grandes Batallas del Buddha” (Campbell, 1959, p. 25). Este ejercicio resulta común en las
narrativas de héroes, donde la parte que genera una mayor identidad con ellos es precisamente el
carácter humano que denota las limitaciones en sus actos.

En cierta oposición a lo anterior, aparecen algunos relatos de Bertolt Brecht (2010), en
donde la figura del héroe buscaba distanciarse de cualquier posible identificación por parte de
quien lo veía,
Madre Coraje. ¿De modo que usted no cree que la guerra pueda terminarse? Capellán.
¿Porque se haya muerto el Mariscal? Vamos, no sea pueril. De ésos le encuentro una
docena. Nunca faltan héroes. Madre Coraje. Oiga, yo no se lo pregunto por bromear sino
porque estoy pensando si he de comprar más mercadería, ahora que está barata. Como que
si la guerra termina la puedo arrojar a la calle (Brecht, 2010, p. 42).

Vale la pena reseñar que dicha narrativa apunta a mostrar una faceta más humana y
testimonial del héroe donde ya no resulta tan apoteósica su misión, sino que le acerca más al
cumplimiento de un destino aciago con el que los demás no se quisieran identificar.

El significado del héroe hoy día no deslegitima el valor de la lucha y la búsqueda de la
Victoria Épica Es así como se filtra una nueva configuración del héroe sobre la posibilidad de
encarnar un avatar que enfrenta riesgos que en la realidad no sería admisibles: “El héroe tiene
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como fin primordial vencerse a sí mismo; por eso en las leyendas germánicas los héroes suelen
tener ojos de serpiente” (Cirlot, 1992, p. 239).

Capítulo 2. La práctica y sus comunidades
En este capítulo se realiza una revisión a la definición y efectos de la práctica, con un especial
énfasis a su lugar en el escenario educativo. También se revisan sus alcances y dificultades,
particularmente en el orden de cómo la apropiación conceptual y contextual del término supone
un reto a los constructos teóricos sostenidos desde el ámbito educativo.
Evidentemente, la práctica es un concepto que no debe y no puede entenderse desligado
de quienes la posibilitan, especialmente cuando se trata de procesos colectivos, es por ello que,
además de hacer una revisión conceptual, se aborda a las comunidades de práctica y se enuncia
el reto que propone la dimensión contemporánea que descubre la dinámica de la conectividad.

La práctica es un concepto que está íntimamente ligado con la teoría pero que a la vez es
el primero que logra cuestionarla. Esta configuración juega un papel preponderante a la hora de
analizar la acción que el ser humano efectúa en la realidad, lo que genera axiomas de
conocimiento que llevan a estructuras comprensibles pero que, de manera simultánea, cuestionan
la validez de conceptos que no estén previamente permeados por la influencia de la práctica.
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En la antigüedad, Aristóteles (1989) es de los primeros en acudir a la denominación de práctica,
si bien lo interpretó como una cualidad en la razón y en la virtud: “El Estado más perfecto es
evidentemente aquel en que cada ciudadano, sea el que sea, puede, merced a las leyes, practicar
lo mejor posible la virtud y asegurar mejor su felicidad” (p.13).

De hecho, siendo más agudos aún, la práctica revela el sentido más puro de la phrónesis
en relación a la felicidad y la virtud asociada a esta, lo que permite interpretar una posible
definición de la práctica en la cual esta bien podría ser operativa, asociada a la lógica,
evidentemente enmarcada en el campo de la acción; y, la que atañe a la presente investigación, la
razón práctica (Sellés, 2000).

La teoría y la práctica componen dos contextos autónomos en el ser humano, donde se
gestionan conocimientos de diferente envergadura y se desenvuelven en realidades diferentes,
pero que conjuntamente necesitan de sí mismas para establecer estructuras de fácil comprensión
que permitan entender las necesidades propias a la condición humana.

Frente a la teoría, Selles (2000) retoma el concepto Tomista para denotar cómo éste es el
que le da soporte y sentido en una aprehensión de la realidad. Por lo tanto, de acuerdo con su
visión, la razón teórica precede a la práctica,
pues de lo contrario no sabríamos cuando estamos ante un bien verdadero o ante un bien
aparente. Por eso, a ella debemos el percatarnos de que el orden de los trascendentales
respecto del conocimiento humanos es como sigue: primero el ser, en segundo lugar, la
verdad, en tercer lugar, el bien (p. 27).
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Textualmente, la “Suma Teológica” de Santo Tomas de Aquino (2001) denota el lugar
que lo divino constituye ante la práctica, donde si bien se alude a la acción, se debe partir desde la
valoración divina, si es que quiere tener verdadero carácter creativo:
El porqué de esto radica en que, siendo Dios la esencia misma de la bondad, cada cosa se
debe atribuir a Dios según lo mejor que en ella hay. Pero lo mejor en todo género de
conocimiento práctico, como lo es el plan de la gobernación, consiste en que se conozcan
las cosas particulares, sobre las que se centra el acto u operación de la razón práctica (I q.
103, a. 6, c).
Se encuentra, entonces, que la razón ofrece un singular punto de partida cuando los
diferentes aspectos de la realidad se conjugan con las ideas.

Estas ideas tendrían una especie de reacción en un ejercicio de comprensión que les
permita transformarse en el empalme con la realidad mediante la práctica. Lo anterior parece
guardar una cierta similitud con las ideas piagetianas propias a la asimilación y acomodación en
el proceso de adaptación cognitiva, donde la asimilación requiere de ciertas estructuras que
pueden verse como la teoría, y la acomodación se referiría a las prácticas que el sujeto asume
para poder ajustar las nuevas realidades que le ofrece el entorno.

Las causas vienen a ofrecer su fundamento y un sustento de las prácticas, de acuerdo con
la visión expresada en la “Suma Teológica” Tomista. Esta se ubica en la voluntad más que en la
razón, se atribuye mucho más a la condición humana que a razones culturales, e interpreta la
práctica más como un efecto que como un elemento devenido de la razón, “Pero la delectación es
anterior en cuanto a la razón de fin que en las operaciones prácticas tiene carácter de principio,
por razón del cual, como su regla y medida, se forma principalmente el juicio” (I -II q. 34, a. 4,c).
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Resulta una tarea ardua intentar comprender a la razón dejando las operaciones prácticas de lado
de modo que es más viable entender la realidad de una manera subjetiva.

La práctica somete una serie de posibles definiciones, pero sus alcances están lejos aún de
ser suficientemente descritos; de hecho, siguiendo la “Suma Teológica”, aparecen unas
descripciones que denotan el carácter ligado a la experiencia propio a la práctica:
En el orden de la práctica, la experiencia no solo produce ciencia sino también cierto
hábito, por razón de la costumbre, que hace más fácil la operación. Además, la misma
virtud intelectual contribuye a facilitar la operación, pues demuestra ser algo posible. Y de
este modo es causa de la esperanza (I - II q. 40, a. 4, c).

Resulta muy diciente la importancia que se le otorga a la práctica, si bien la razón entraría
a ser el camino virtuoso que permitiría contemplar la esperanza, de modo que, si bien es posible
pensar la práctica como causa inicial, la virtud estaría seguramente de la mano de su
interpretación y de su pasaje de la experiencia a la razón.

La lectura que Sellés (2000) realiza alrededor de la obra tomista permite interiorizar algo
que claramente se desprende del texto y es la manera cómo, a pesar de que la práctica supone un
hacer, esta toma su valor axiomático cuando logra ser mediada desde la razón: “Para Aristóteles
el saber práctico es ante todo saber hacer. Es la razón en cuenta que dirige nuestra actividad
práctica” (p. 12). Lo anterior configura un escenario sugestivo en educación cuando se relaciona
con la triangulación entre ser, hacer y saber común en el escenario de las competencias
educativas.
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Aristóteles formuló tres niveles a partir de la racionalidad práctica: arte, política y ética;
las acciones derivan de la racionalidad y permiten la concepción del ser virtuoso. La búsqueda
del justo medio recorre ese camino donde el sujeto debe procurar alcanzar el bien común, pero
velando de manera permanente por no perder de vista al soberano bien (Aristóteles, 1989). De
hecho, destaca cómo el efecto soberano sobre el ser y la práctica se pierde cuando el hombre es
corrupto o tiende a serlo, “En los hombres corruptos, o dispuestos a serlo, el cuerpo parece
dominar a veces como soberano sobre el alma, precisamente porque su desenvolvimiento
irregular es completamente contrario a la naturaleza” (p. 6). La visión tomista va a ponderar este
proceso señalando cómo la razón no puede superar ese sentido propio a la práctica y como tal va
a estar mediada desde esa vía:
La razón es especulativa y práctica, y en una y otra se considera la aprehensión de la
verdad, que pertenece a la invención, y el juicio sobre la verdad. Así pues, para la
aprehensión de la verdad la razón especulativa es perfeccionada por la sabiduría; y la
razón práctica por la ciencia (I - II q. 68, a. 3, c).

Nótese lo sugestivo que resulta dejar este importante campo a la ciencia y, por ende, a la
investigación, se encuentra aquí una cuestión que invita a entender el porqué utilizar el análisis
sobre las prácticas en un proceso de investigación.

Wilfred Carr, un influyente filósofo de la educación, no vacila en cuestionar los
acercamientos que se realizan entre práctica y educación. Para él, el asunto no se encuentra lo
suficientemente zanjado y, por el contrario, pareciera existir una cierta sensación de seguridad
que termina evadiendo elementos fundamentales en su comprensión: “En realidad, da la
sensación de que se asume que el significado de práctica educativa es tan rotundo y claro que
podemos quedarnos tranquilos con nuestras ideas de sentido común cuando utilizamos la
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expresión en las discusiones y debates sobre la educación” (Carr, 1999, p. 86). Lógicamente sus
reflexiones van encaminadas a indagar sobre un sentido mucho más profundo que el que pudiera
derivarse en una primera revisión para así hallar relaciones mucho más profundas y
significativas.

Lo práctico va más allá de la asociación de hacer cosas. Se puede distinguir una forma de
razonamiento que los griegos llamaron tejne, τέχνη (razonamiento técnico, técnica); que se
diferencia de la phrónesis, φρóνησις (razonamiento práctico, prudencia)” (p. 23). Tejne se refiere
al desarrollo de la acción concreta fundamentada en unas reglas de las cuales emerge el sentido
de algún bien que la sociedad valora, en esta medida converge la prudencia, la phrónesis.

Por lo tanto, la práctica (praxis) contiene un proceso de acciones en conjunto (tejne) y
tiende a algún bien, incluso de carácter moral y ético, lo que configura la prudencia (phrónesis).
La comprensión de esta convergencia previene la reproducción sin reflexión de las técnicas y la
transformación de la educación: los conocimientos se constituirían en una práctica consciente en
procura del mejor provecho a nivel colectivo y social (Barragán, 2012.

Precisamente es en el terreno educativo en el que más se ha puesto en confrontación el
sentido de la práctica desde la razón con la teoría. Siguiendo sus reflexiones, las diferencias en
los límites entre teoría y práctica en otros campos son relativamente fáciles de encontrar, pero en
el campo educativo la situación se ve complejizada pues las prácticas invitan a construir teoría y
difícilmente la diada se puede entender por separado, y esto se da porque el concepto mismo de
práctica educativa está lejos de ser una definición simple, como apunta Carr (1999): “la práctica
tiene tal cantidad de significados que la búsqueda de criterios que puedan aportar algún
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significado definitorio a nuestro concepto de práctica educativa supone, de antemano, una unidad
y simplicidad evidentemente inexistentes” (p. 91). En efecto, el camino es mucho más complejo y
da lugar a que nuevos conceptos teóricos en educación surjan desde la misma práctica educativa
de donde emergen, entendiendo que estos pueden ser productos directos desde la experiencia
misma y no desde una razón determinada.

Carr (1999) hace un exhaustivo camino en la comprensión de lo que vendrá a ser la
práctica educativa, esto implica reconocer las estructuras que le han dado sentido a lo largo de la
historia, pero a su vez entender que estas deben ser leídas a la luz de los conceptos actuales o, de
lo contrario, terminarían perdiendo sentido:
Nuestro concepto actual de práctica educativa tiene sus orígenes en las estructuras
conceptuales de una forma de vida que desapareció hace mucho tiempo y que, por tanto,
solo puede hacerse completamente inteligible si la entendemos como una forma
superviviente de un contexto social muy distinto al nuestro (p. 94).

Lo anterior le brinda un enorme sentido y justificación a darle peso a los relatos que las
nuevas cotidianidades brindan sobre los procesos educativos, a tal punto que, independiente de lo
que la literatura revele sobre el quehacer educativo, las prácticas educativas siempre deberán
someterse al rigor de dejarse influenciar por lo que la experiencia va deconstruyendo y
reconstruyendo día a día.

Lo anterior no es sino un primer paso en la comprensión de la práctica educativa, esto es
que si en efecto se permite dicha influencia es porque se reconoce lo transitorio de su definición,
así que lo que hoy resulta válido, en el futuro perfectamente puede ser trastocado, cuestión que
reduce significativamente cualquier valor en término de absoluto:
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En la transición de un contexto social a otro, habrá cambiado el significado de hablar de la
educación como práctica. Por tanto, debemos estar preparados para descubrir que, en la
transición desde el contexto en que tiene su origen a nuestra cultura contemporánea, la
práctica educativa se ha convertido en algo distinto de lo que era (Carr, 1999, p. 94).

Esto supone una cuestión existencial, pues llegar al fondo de lo que implica una práctica
educativa es poder aceptar que lo que se tenía entendido hasta la fecha puede cambiar a la luz de
lo que una nueva práctica pueda estar encontrando.

No obstante, es justamente cuando el panorama parece más desolador que Carr (1999)
vuelve a ponderar el valor histórico de lo ya descubierto ante esta práctica: “no debe
sorprendernos descubrir que, cuando aparecen concepciones nuevas de la práctica educativa,
ciertos fragmentos del concepto más antiguo se reafirmen y pervivan. La historia de los
conceptos es tanto una historia de continuidad como de cambio” (p. 94). Y es que una vez las
nuevas prácticas educativas ponen en duda lo establecido dentro del marco teórico, es posible que
los antiguos elementos históricos en educación, esta vez sí leídos plenamente desde el contexto y
época en que surgieron, puedan dar una mejor respuesta.

Esta curiosa aplicación entre teoría y práctica que surge al analizar las prácticas
educativas son las que sientan las bases para comprender su profundo significado.
Evidentemente, tomar por separado a la teoría y la experiencia hace imposible realizar una clara
definición y ubicación de las prácticas; por el contrario, termina poniendo en entredicho el lugar
de cada una, de ahí la importancia de saber actuar con prudencia y ética en su búsqueda de
sentido: “la práctica educativa no puede hacerse inteligible como una forma de poiesis regida por
fines prefijados y gobernada por reglas determinadas. Solo puede hacerse inteligible como una
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forma de praxis regida por criterios éticos inmanentes a la misma práctica educativa”. (Carr 1999,
p. 101). Esto tiene un enorme peso pues podría parecer menos complejo tomar una práctica
educativa únicamente en su escenario actual y establecer algunos elementos sugerentes para ser
revisados a la luz de las teorías establecidas, pero como ya lo ha señalado este autor, es posible
que lo encontrado modifique lo ya establecido, así que una vez determinado lo importante de lo
que va apareciendo y su capacidad en alterar los cimientos de la teoría misma, será posible
someterlo una vez más a los cimientos históricos que dieron cuenta del establecimiento de dichas
teorías.

De ahí la importancia de tomar el rigor ético como un fundamento en la práctica
educativa, entendiendo la prudencia no como la reserva sino como el elemento propio a la pasión
y motivación que también solidificó el porqué se hacia una determinada práctica. Este aspecto es
tan poderoso que evidentemente influye en la construcción de comunidades a su alrededor, pero
ese será tema del apartado posterior.

Diker y Terigi (1997) definen la práctica educativa “como experiencia antropológica de
cualquier cultura, es aquella que se desprenden de la propia institucionalización de la educación
en el sistema escolar y dentro del marco en el que se regula la educación"(p. 120). Esto puede
verse reforzado desde un marco contemporáneo a partir de las reflexiones de Fierro, Fortoult y
Rosas (2008), quienes consideran:
la práctica docente como una praxis social, objetiva e intencional en la que intervienen
significados, las percepciones las acciones de los agentes implicados en el proceso –
maestros, alumnos, autoridades educativas y padres de familia-, así como los aspectos
político-institucionales, administrativos y normativos que, según el proyecto educativo de
cada país, delimitan la función del maestro (p. 21).
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Entonces, la práctica docente tiene la posibilidad de definir, en una muy buena medida, el sentido
mismo de la educación. Una definición muy sólida para la práctica educativa aparece en
Huberman (1998), para quien es un proceso con características que invitan a todos los actores del
mismo en su comunidad siendo esto algo “consciente, deliberado, participativo implementado
por un sistema educativo o una organización con el objeto de mejorar desempeños y resultados "
(p. 25). Nótese la manera como estos teóricos coinciden en la responsabilidad social que va
emergiendo de dichas prácticas y en cómo estas van configurando nuevas realidades que, de
todos modos, no pueden desligarse plenamente de las que les antecedieron.

Las actividades educativas se pueden categorizar en lo teórico y práctico, desarrollando
todo un andamiaje estructurado compuesto por fenómenos. Esta condición radical y generalizada
conlleva a crear tensiones entre los dos conceptos, incluso considerándolos totalmente opuestos
(Barragán, 2012). El ámbito educativo, propicio para la elaboración de la convergencia praxis y
teoría, es vital para el logro de cambios sociales sobre el pensar de las acciones educativas que
detona un concienzudo análisis ético.

El docente, entonces, constituye un elemento transformador en la sociedad. El andamiaje
de su labor lo conforma la esencia y la praxis en pro de que el estudiante tenga una actuación
efectiva y ética, evitando cualquier manera de tecnificar el conocimiento. En concordancia,
Kemmis (2012) señala que la consciencia de la comprensión, incluso de la identidad, es dada por
medio de la práctica. Es por esto, y de acuerdo con lo que ya señalaba Wilfred Carr (1999), que el
docente debe ser consciente de su práctica y ética, además de considerar que esta es la manera en
que se moldea una sociedad.
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La práctica supone más que un “saber cómo”, también refiere principios de
procedimiento, reflexión, postura crítica y emancipación intelectual, siempre y cuando esta
dinámica sea integrada con la teoría. Se trata, entonces, de un conocimiento teórico que se puede
aplicar, convirtiéndose en una práctica consiente con el ánimo de orientar lo que hace, produce y
aplica. Con relación a las prácticas del maestro, Díaz (1990) enmarca que “su palabra es asumida
desde un orden simbólico, desde un sistema de producción de significados, desde principios de
poder-control y desde un sistema de reglas que regula la comunicación y, en ésta, el monopolio
de lo que puede ser dicho” (p. 3). De modo que la práctica en el terreno educativo no solo llega a
superar la teoría, sino que permite una nueva definición de la misma.

Es posible articular los conceptos abordados con la tabla 3:
Tabla 3. Conceptos alrededor de práctica

Autor

Postura

Aristóteles

El saber práctico es ante todo saber hacer. Formuló tres niveles de
racionalidad práctica: arte, política y ética.

Carr

La práctica educativa mueve los cimientos de lo establecido en la teoría
y en la historia, pero una vez hecho, apela a los mismos para, desde una
visión ética, intentar responder a las nuevas preguntas que surgen de la
práctica educativa.

Barragán

La agrupación de acciones en conjunto se refiere al desarrollo de la
acción concreta soportada en reglas que emerge de valoraciones.

Diker y Terigi

Experiencia antropológica donde la cultura y la institucionalidad van
definiendo su estructura.

Fierro, Fortoult, Rosas

Ligada a definición de Praxis social con agentes intervinientes.

Huberman

Proceso que busca la mejora académica como consecuencia del sistema
educativo.

Kemmis

El docente debe ser consciente de su práctica y ética, así se logra

76
moldear una sociedad.

Fuente: elaboración propia

2.1 Comunidades de práctica
Las descripciones sobre este sentido colectivo son diversas y aparecen en varias áreas del
conocimiento. En la presente tesis se contempla su actividad en dos campos: el lúdico y el
educativo. Siguiendo a Jubert (1999), se tiene que “una comunidad de práctica es un grupo
flexible de profesionales, unidos informalmente por intereses comunes, quienes interaccionan a
través de tareas interdependientes guiadas por un objetivo común, dando forma, de esta manera a
un almacén de conocimiento común" (p. 54). El efecto de la comunidad de práctica se da
inicialmente por el establecimiento de intereses; sin embargo, conforme va avanzando empieza a
denotar elementos de convivencia y camaradería significativos, pero, sobre todo, la posibilidad de
construir nuevos conocimientos.

Vásquez (2002) complementó lo anterior destacando que una comunidad de práctica se
puede definir “como un grupo de personas ligadas por una práctica común, recurrente y estables
en el tiempo, y por lo que aprenden en esta práctica común" (p. 93). Por su parte, Wegner (1998)
realizó un estudio que permite describir características fundamentales de la práctica: “1)
soluciones a conflictos, 2) memoria colectiva, 3) incorporación de nuevos participantes, 4) genera
mecanismos eficientes y 5) mejor ambiente" (p. 103). Estas cinco características señalan las
bondades que confieren a los miembros del grupo donde las acciones colectivas llevan a la
organización de una comunidad.
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Con lo anterior cobra aún mayor importancia una ética y disciplina en cuanto a la gestión
del conocimiento que se requiere para compartirlo y darle un uso eficiente y próspero. Siguiendo
a Wegner, con relación a la función original de la práctica se encontraría que intrínsecamente “no
son beneficiosas ni dañinas. No son privilegiadas en cuanto a efectos positivos o negativos. Pero
son una fuerza a tener en cuenta, para bien o para mal" (Wenger,1998, p. 107). Esto mantiene la
línea general de la práctica entendida más como una aplicación que como la fuente misma del
conocimiento; pero no por ello se puede desconocer que, una vez se llega a la práctica, sus
efectos sí que pueden denotar valores de orden ético.

El producto de la interacción en una comunidad, independiente de su naturaleza y su eje
práctico muestra una importante generación de conocimiento, “Dicho de otro modo, por primera
vez se pone de relieve la concepción del aprendizaje como un hecho colectivo frente a la idea
clásica que lo limita a un proceso individual” (Sanz, 2005, pág. 26). De modo que termina
constituyendo un aprendizaje significativo factible a generar crecimiento académico, personal,
social, etc.

Matizando las anteriores definiciones, Wenger y Snyder (2000) señalaron que “una
comunidad de práctica es un grupo de personas que se reúnen de manera informal para compartir
su experiencia y pasión por una empresa común" (p. 142). Es importante destacar que la
formación previa de los miembros no es el que determina la condición de esta, por el contrario,
sus afinidades en torno al fenómeno que les convoca es el que en últimas definirá la condición
para que se constituyan como comunidad de practica; por esta razón es que se tiende a considerar
que eventos tales como semilleros, grupos de estudio y grupos de investigación no cumplen con
la descripción para ser considerados como tal.
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Wenger (2001) ejemplifica lo anterior al denotar los motivadores en la confirmación de
una comunidad de práctica:
Aquí, la participación no sólo se refiere a los eventos locales de compromiso con ciertas
actividades y con determinadas personas, sino también a un proceso de mayor alcance
consistente en participar de una manera activa en las prácticas de las comunidades
sociales y en construir identidades en relación con estas comunidades (Wenger, 2001, p.
6).

Surge así, un nuevo sentido derivado de la práctica donde la comunidad tejida en su
alrededor termina generando una especie de vida propia y nuevos sentidos donde ese todo
termina siendo distinto a cada una de sus partes para funcionar como una especie de estructura
independiente que puede incluso permitir que algunos de sus miembros salgan y lleguen a
conformar nuevas comunidades de práctica, mientras que la ya establecida puede, asimismo,
conformar nuevas relaciones y estructuras.

Resulta interesante, además, que en la definición de Wenger se abre un abanico de
opciones donde la comunidad en general no requiere de orden académico ni mayor validación
para considerarse como parte de una comunidad de práctica:
Todos pertenecemos a comunidades de práctica. En casa, en el trabajo, en la escuela, en
nuestras aficiones: pertenecemos a varias comunidades de práctica en cualquier momento
dado. Y las comunidades de práctica a las que pertenecemos cambian en el curso de
nuestra vida. En realidad, las comunidades de práctica están por todas partes (Wenger,
2001, p. 8).
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Así, gracias a definiciones de este tipo, es completamente plausible comprender estas
comunidades desde otro tipo de componentes, como el lúdico y el virtual.

La figura 2 resume la configuración ofrecida por Wenger para las comunidades de práctica:

Ilustración 2. Características de las comunidades de práctica a partir de Wenger. Fuente (2001)

Las comunidades surgen gracias a los efectos que producen la congregación de personas
cuyos talentos individuales pueden aportar significativamente en la construcción de conocimiento
de los demás miembros, en una especie de encuentro donde un individuo puede tener la
respuesta a lo que otro ignora. La siguiente referencia de Wenger, McDermott & Snyde (2002)
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ilustra dicha condición: “El término comunidad de práctica fue acuñada para referirse a la
comunidad que actúa como un plan vivo para el aprendiz.(…) La práctica de una comunidad es
dinámica e implica el aprendizaje de todos a la par” (p. 33). Por supuesto que resulta más viable
que en una comunidad de personas afines a un determinado campo de conocimiento o práctica se
encuentren las alternativas más viables para resolver inquietudes diversas.

La conformación de comunidades de práctica plantea condiciones que frecuentemente se
alejan de círculos académicos e institucionales, más bien se dan dentro de actividades más
cercanas al interés de sus miembros y pueden incluso ser de un orden contestatario ante un
determinado orden establecido. Pueden surgir de manera espontánea, pero una vez se reconocen
como tal, sus miembros experimentan una relación muy sólida con la construcción de
conocimiento: “Las comunidades de la práctica están formadas por personas que entran en un
proceso de aprendizaje colectivo en un dominio compartido de la tentativa humana” ( Wenger et
al., 2002, p. 103). Los adjetivos que se suelen emplear con comunidades de práctica enuncian el
fuerte sentido de compromiso y motivación que amerita su función. Ser parte de una comunidad
es algo que para sus miembros les define más allá de su dimensión colectiva y les permite referir
situaciones positivas en la construcción de conocimiento que, sin duda, aportan elementos para el
análisis desde la dimensión educativa.

Las comunidades de práctica destacan la acción de las personas y el significado que le dan
a éstas, fundamentado en un compromiso colectivo: “Así pues, la afiliación es una cuestión de
participación y de aprendizaje y la identidad supone maneras de relacionarse con el mundo. ”
(Wenger, 2001, p. 67). Aquí se denota cómo el sentido de colectividad plantea una poderosa
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relación que trasciende los efectos individuales en educación para validar los hallazgos de la
participación social en la construcción de conocimiento.

Los supuestos sobre el aprendizaje apuntaban a que eran procesos individuales, limitados
en el tiempo y ajenos a la cotidianidad. En concordancia, la educación se organiza en salones
donde los estudiantes son apartados de distracciones del mundo exterior para así, aparentemente,
evitar que no presten atención a las lecciones de un docente. Incluso se llega al extremo de
impedir cualquier decoración en el aula.

Las comunidades de práctica entran en juego revalorando su presencia omnipresente e
informal en la vida diaria. Puede llevar nombres ingeniosos e innovadores pero la experiencia no
busca destacar personas sino ponderar acciones colectivas capaces de construir conocimientos. Se
puede indagar sobre estas hasta encontrar posibles vestigios de existencia en la historia. Quizás
comunidades como los caballeros templarios esbozaban comportamientos afines, no es gratuito
que algunos historiadores le atribuyan la invención de “algunas de estas operaciones de la letra de
cambio y el cheque” (De la Torre, 2003, p. 255) cuando, luego de recibir una determinada suma
de dinero de parte de viajeros que no querían perder sus pertenencias en un robo les aseguraban
que, al llegar a su destino, otro templario le entregaría la suma establecida. Esta historia, como
casi todo lo que se le atribuye a esta orden mística, no está confirmada del todo, máxime cuando
“otros historiadores opinan que aparecerían dos o tres siglos después” (De la Torre, 2003, p. 255),
pero no deja de ser sugerente.

Los productos de una determinada comunidad de práctica tienden a llegar a muchas más
personas que los de la comunidad original, de esta manera se transmiten “los aprendizajes
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prácticos del campo individual al espacio intersubjetivo en las relaciones socioculturales”
(Barragán, 2015, p.168 ). Sin embargo, es importante resaltar que no es una retransmisión de
conocimientos técnicos, pues “las prácticas deben llegar a sobrepasar el nivel técnico de
aprendizaje” (Barragán, 2015, p.173) , lo que hace que el concepto mismo de práctica se vea
seriamente afectado, a punto tal que sea capaz de transformar el campo mismo del conocimiento.
Las comunidades de práctica se entienden, entonces, “como un conjunto de personas que
aprenden y aplican conocimientos provenientes de sus experiencias” (Barragán, 2015, p. 157),
por medio de espacios y campos compartidos en torno a intereses comunes con el fin de dar
solución a problemas concretos.

Un contenido específico y característico de las comunidades de práctica tiene que ver con
la posibilidad de compartir y colaborar, en muy buena medida esto es lo que define su esencia y
es precisamente el elemento que estuvo del lado de su origen. Brown y Duguid (2000) ponderan
la experiencia de la empresa Xerox, que hoy en día se conoce como la referencia mundial en
cuanto a comunidades de práctica. Los operarios de esta empresa encontraron en sus prácticas
cómo adquirir más y mejores conocimientos de los que podrían ofrecer los manuales y guías de
sus sistemas. Las comunidades de práctica siguieron desarrollando estas habilidades de
colaboración haciendo que antiguos servicios, como los tutoriales, prácticamente cayeran en
desuso.

La manera casi improvisada como comienzan a funcionar hace que se cuestione si las
comunidades de práctica no cuentan con una estructura de base, al fin y al cabo, tradicionalmente
se pensaría que requieren un cierto orden inicial, unos objetivos de base y unos fundamentos a
seguir. Por ello se cuestiona que se les dé atributos de comunidades de práctica a estructuras tales
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como los semilleros de investigación o grupos de estudios. No obstante, en contravía se encuentra
que las comunidades de práctica plantean una duración en el tiempo mucho más acusada que
formas más tradicionales.

Wenger (1998) fijó las tres premisas de una comunidad de práctica: 1) compromiso
mutuo, 2) la empresa conjunta y 3) el repertorio compartido. La primera indica que cada miembro
comparte con los demás su conocimiento, lo que constituye un compromiso con los demás y
propio. En segundo lugar, en la comunidad de práctica debe haber unos objetivos comunes,
aunque cada uno de los miembros puede comprenderlos de una manera distinta. Por último, las
diferentes prácticas realizadas entre los miembros constituye un sentido de existencia para ellos.

2.1.1 Compromiso mutuo
El compromiso mutuo hace referencia al suceso de que cada integrante de la comunidad
de práctica transmita su propio conocimiento y reciba el de los otros para poder generar
diferentes tipos de aprendizaje que ilustren y muestren los objetivos trazados. En esencia, es una
ratificación de cómo el todo es mucho más que la suma de sus partes, pues una comunidad de
práctica se convierte en un sistema capaz de producir nuevos aportes a una estructura inicial.

Estas comunidades, de manera similar a las estructuras familiares, articulan dinámicas que
favorecen su empoderamiento. Es así como procuran una sensación de agrado para todos sus
miembros, desarrollan sus propias actividades en relación a un núcleo que les convoca y cuando
experimentan crisis, crean maneras de resolverla.
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Vale la pena rescatar el contexto en que Sanz (2005) destaca el compromiso mutuo en una
comunidad de práctica en tanto señala que, en este nivel, la fuerza del colectivo radica en el
recorrido que han construido previamente sus miembros,
El hecho de que cada miembro de la comunidad de práctica comparta su propio
conocimiento y reciba el de los otros tiene más valor que el poder que, en otros círculos
más clásicos, parece adquirir el que lo sabe todo. El conocimiento parcial de cada uno de
los individuos es lo que le da valor dentro de la comunidad de práctica (p. 28).

El poder del compromiso es sugerente, son alianzas que rara vez se formulan de manera
explícita, pero terminan siendo aceptadas sin reserva por parte de sus miembros, son condiciones
de operatividad que hacen exitosa la práctica, y a la luz de los resultados todos encuentran que
vale la pena establecer ese tipo de regulaciones.

Las alianzas son factores que van ligados a las comunidades de práctica y, por ello,
siempre que hay una misión se comparte conjuntamente para poder afrontarla de forma eficiente.
Primero que todo, se deben identificar las actividades que se van a desarrollar en el proceso, para
minimizar las dificultades y que cada integrante aporte su conocimiento.

2.2.2 Empresa conjunta
La empresa conjunta permite establecer ciertas competencias en pro del trabajo colectivo,
lo que ayuda a determinar el rumbo para el desarrollo de la comunidad de práctica. Estas
interactúan de manera local, como se da en las comunidades tipo familias, grupos y redes de
cualquier tipo, hasta comunidades globales. Asimismo, pretenden sostener las vías de unión que
les han motivado a emprender su trabajo en colectivo. La empresa conjunta en una comunidad de
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práctica facilita valores tales como la solidaridad, el compromiso, la construcción de intereses
comunes y la afinidad entre sus miembros.

Es, sin duda, uno de los elementos más complejos en conquistar y, por ende, la definición
de una comunidad de práctica se concreta una vez se consigue este tipo de representación. En
efecto:
La CP debe tener unos objetivos y necesidades que cubrir comunes, aunque no
homogéneos. Cada uno de los miembros de la CP puede comprender ese objetivo de una
manera distinta, pero aun así compartirlo. Los intereses y las necesidades pueden ser
distintos y, por tanto, negociados, pero deben suponer una fuente de coordinación (Sanz,
2005, p. 28).

La colaboración se convierte en una especie de señal de identidad en la comunidad,
entendida esta como un conjunto de acciones que favorecen el logro de las metas. Resulta
interesante encontrar prácticas devenidas de comunidades que, en la actualidad, se configuran en
las empresas cuando se intenta resolver diferentes desafíos. Eventos como los conocidos
hackaton, que aluden al establecimiento de equipos para resolver desafíos en 48 horas, surgieron
a partir de los conversatorios en torno a construir soluciones que se daban en comunidades de
práctica.

2.2.3 Repertorio compartido
Las tres premisas de Wenger, McDermott y Snyder (2002) conforman un parámetro que
en la presente investigación sirve para determinar la comunidad a trabajar. En términos más
específicos, la comunidad de práctica a estudiar debe tener las siguientes características: el
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dominio, en el que los conocimientos del aprendizaje se comparten sobre el interés latente y
expreso; la comunidad, donde se constituye un sistema de relaciones entre los miembros quienes
buscan alcanzar sus intereses, y la práctica en sí misma, que alude a las acciones que se van
derivando del ejercicio de la comunidad.

La diversidad de opiniones en los miembros de una comunidad de práctica es
precisamente lo que la alimenta y este compartir de conocimiento se ha facilitado aún más con la
posibilidad de introducir campos y redes virtuales en las prácticas. No obstante, independiente de
que se realice presencial o virtual, los resultados e influencia suelen ser sólidos.

La tabla 4 expone las diferentes premisas según Wenger (1998).
Tabla 4. Premisas de comunidad de práctica establecidas por Wenger (1998)

Premisas

Característica

Compromiso mutuo

Se refiere al aporte de cada integrante donde transmite sus
conocimientos y recibe el de los otros, lo que genera aprendizajes
colectivos.

Empresa conjunta

Permite establecer ciertas competencias en pro del trabajo
colectivo, lo que ayuda a determinar el rumbo para el desarrollo de
la comunidad.

Repertorio compartido

Se trata de la creación de recursos, productos o insumos para
compartir significado entre los participantes de la comunidad.

Fuente: elaboración propia
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Los repertorios aluden a un conjunto de comportamientos y matices que se acuerdan al
interior de una comunidad de práctica. Resulta atractivo encontrar que muchos de esos
repertorios se vuelven inherentes y absolutamente representativos al interior de la misma.
Incluso, en numerosas ocasiones, sus miembros ni los detectan, pero ya hacen parte de su
identidad, “Con el tiempo la comunidad de práctica va adquiriendo rutinas, palabras,
herramientas, maneras de hacer, símbolos o conceptos que ésta ha producido o adoptado en el
curso de su existencia y que han formado parte de su práctica” (Sanz, 2005, p. 29).

2.2 Comunidades virtuales de práctica
No sobra agregar que el ejercicio al interior de una comunidad de práctica se puede dar
tanto de manera física como virtual; de hecho, en la actualidad, gracias al progreso con las redes
sociales, resulta viable optar por la opción virtual en la medida que supera las barreras físicas
tradicionales de contar con integrantes que se encuentren en diferentes lugares, de modo que si
bien a nivel físico estas comunidades persisten en la actualidad también son completamente
funcionales desde el nivel virtual. Es posible pensar que la vía virtual sea el futuro de las
comunidades de práctica pero evidentemente este debate no hace parte de la presente tesis pero si
que permite pensar que entre una comunidad virtual de práctica y una física no se encontrarían
diferencias significativas en los productos que se derivan de las mismas.

Sanz (2005) destaca la presencia de ambas modalidades: “Las CP pueden ser presenciales
o virtuales. Cualquiera de los dos modelos, presencial o virtual, es igualmente válido, pero es
fácil intuir que las TIC pueden contribuir de manera positiva a la implantación y el desarrollo de
las CP” (p. 27). Por su parte Lesser y Stork (2001) señalan cuatro ventajas básicas de la
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contribución de las TIC en las comunidades de práctica. En primer lugar, está la Visibilidad, que
viene dada con la posibilidad de intervenir sobre los productos de los miembros. Por otra parte, se
consolida una Memoria en el espacio virtual, así como demás contenidos que realizan sus
integrantes. En tercer lugar, la visibilidad de la comunidad de práctica permite que se dé una
lectura a lo nuevo que aparece incorporado y que, de paso, permite un ejercicio de asimilación.
Por último, los Productos Multimediales permiten preservar la memoria de las comunidades de
práctica. Estas contribuciones se configuran como un elemento de constitución para el marco
categorial de la presente tesis.

La visibilidad es una herramienta que permite ver el desarrollo del contexto en los nuevos
agregados, además del conjunto de actividades y elementos que posibilitan la localización de
cualquier sitio web, de tal forma que el usuario localice la información de una manera breve y sin
complicaciones. De esta forma, la visibilidad web facilita acceso y reconocimiento de contenidos,
productos y servicios.

La memoria es un elemento que emerge en las diferentes dinámicas donde se usa
información y permite almacenar, mantener y reproducir diferentes materiales tanto de consulta
como de apoyo académico que resultan útiles para los miembros de la comunidad para otras
personas que en un momento dado deseen hacerse con una interesante fuente de información.

Los productos multimediales hacen referencia a aquellos formatos que utilizan varios
medios simultáneamente en la transmisión de una información dirigida a un público objetivo.
Abarca la combinación de textos, arte gráfico, animación, audio y vídeo difundido a través de un
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dispositivo electrónico. De tal forma que, como medio de comunicación, implica una labor
multidisciplinar que enaltece más el valor de la interacción.

La siguiente figura ilustra la articulación de las TIC con las comunidades de práctica:

Ilustración 3. Contribuciones de las TIC en comunidades de práctica según Lesser y Stork (2001). fuente:
Elaboración propia.

De hecho, el fortalecimiento de las comunidades de práctica va de la mano con la
habilidad de trabajo colaborativo que para los investigadores en educación resulta fundamental en
el nuevo milenio. Es realmente significativo que el trabajo colaborativo sea un elemento fundante
y determinante para la evolución de la sociedad actual (Escorcia, 2010).

Es importante contemplar las repercusiones alrededor de la alfabetización digital, que se
entiende como la manera en la que se apropian los dispositivos y las TIC para tener una
comunicación eficiente por medio de las tecnologías. Cada vez hay una mayor expectativa para
que las diferentes regiones manejen un empoderamiento de las TIC en la medida en que ahí se
enmarca la nueva cultura de conectividad. Es de destacar el planteamiento de Van Dijck (2016),
en el cual, a partir de una visión crítica a los medios, encuentra una total interdependencia entre el
concepto de sujeto y su relación con las redes. Es muy significativo ver cómo un simple “me
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gusta” llega a ser tan determinante para las movilizaciones actuales que “mercantiliza” la
identidad propia como bien que hay que vender o consumir.

Van Dijck (2016) es enfática al declarar cómo “una familia típica Norteamérica se termina
literalmente definiendo a partir de las redes sociales” (p. 19), y en ese sentido vale la pena seguir
las cuatro características más importantes que la autora sugiere dentro de la actual cultura de la
conectividad: redes sociales, contenidos generados por el usuario (prosumer), mercadotecnia y
sitios de juegos y entretenimiento, siendo esta última la categoría que sustenta el énfasis
planteado en la presente tesis. Al respecto, Área-Moreira (2008) afirma que “Es evidente que
cuando un profesor decide emplear las nuevas tecnologías digitales en su docencia
inevitablemente se está planteando nuevos retos y desafíos de su profesionalidad. Este proceso de
innovación de su práctica docente no es fácil ni se logra en poco tiempo” (p.11).

En ese sentido, procesos como el que se encuentra en “Wikipedia” denotan hasta dónde se
consiguen resultados en procesos colaborativos y cómo estos son capaces de generar nuevas
reflexiones en el ámbito pedagógico. Es cierto que la figura alrededor de esta particular wiki ha
generado una importante controversia y sus alcances permanecen en entredicho. Es común
escuchar a docentes prohibiendo tajantemente que sus estudiantes consulten dicha plataforma o
recriminar el sólo hecho de que alguien pretenda darle fiabilidad a lo ahí referido, pero la
plataforma persiste y es una importante fuente de consulta. Es, como lo destaca Van Dijck (2016)
una “enciclopedia libre que todos pueden editar” (p. 217), y detrás de este principio se enuncia
toda una fundamentación de orden altruista y colaborativo, pues no hay que olvidar que tiene
como principio operar sin ánimo de lucro.
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A pesar de la loable intención de esta plataforma, durante su existencia se ha visto
permeada por cambios estructurales que han alterado la idea inicial. Esta es una situación que
Van Dijck (2016) señala como algo típico en la cultura de la conectividad pero que a su vez
permite hacer inferencias a otros procesos propios de esta. Por supuesto, las comunidades de
práctica no escapan a ello y menos aun las que son virtuales, resulta cuando menos curioso que la
principal fortaleza que tienen estas comunidades es a su vez uno de sus más fuertes riesgos:

El éxito de Wikipedia como una enciclopedia online sin fines de lucro depende demasiado
de su compatibilidad sin fricciones con sus grandes jugadores masivos, si sus
mecanismos, principios e ideología no confluyeran con los suyos, la posición de
Wikipedia dentro del ecosistema probablemente se vería amenazada (Van Dijck, 2016, p.
248).

La manera prácticamente intrusiva como la conectividad hizo parte de las relaciones sociales
terminó permeando la educación, es así como las estructuras han experimentado una fuerte
conversión a otras maneras de comunicación que decididamente han influenciado los parámetros
educativos establecidos hasta el momento. Al respecto, Scolari (2008) enunció cómo todo esto no
hizo sino abrir la puerta a un nuevo escenario de mediación educativa donde palabras como
narrativa transmedia, hipertextos y conectividad comenzaron a ser parte de la jerga educativa en
una suerte de transición entre la práctica en comunicación hacia la educativa: “Si en los años
sesenta, en pleno furor estructuralista, todo era signo, a finales de los ochenta, durante la
explosión posestructuralista, todo era hipertexto” (Scolari, 2008, p. 205). Esta situación fue
progresando y resulta lógico pensar que los nuevos conceptos emanados de esta revolución
digital terminaran siendo adoptados también en instancias educativas.
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Por supuesto, esto ha producido toda una suerte de interpretaciones y expectativas que
frecuentemente superan los alcances reales. Con un jocoso sentido crítico, Scolari (2008) reseñó
la manera como el concepto de hipertexto fue abordado a manera de panacea frente a sus
posibilidades en educación, “El hipertexto aparecía entonces como la solución definitiva a los
problemas de la educación y del tratamiento de la información. Algunos investigadores llegaron
incluso a pensar que el hipertexto podía servir para reducir el odiado colesterol...” (p. 215). Todo
ello llevó a un ejercicio de deconstrucción cognoscitiva que a la postre ha redundado en nuevas y
sólidas bases para poder comprender las diferentes implicaciones que han llegado con las nuevas
tecnologías y la manera como estas inciden en el campo educativo.

La irrupción tecnológica, es difícil llamarlo de otra manera, es un elemento que supone
ejercicios adaptativos por parte de la comunidad que lo experimenta, claramente hay un enorme
caudal de población que se muestra reticente ante los avances que la tecnología prácticamente
impone. La misma comunidad educativa, en muchas ocasiones, presenta serios obstáculos ante
estas manifestaciones, resulta relativamente frecuente encontrar blogs y comentarios de
experimentados docentes que condenan la implementación de aplicaciones tecnológicas en
educación.

Es diciente la manera como la sociedad ha tenido que afrontar las nuevas maneras de
conectividad ya que con ello han surgido nuevos lenguajes y maneras de empleo. Ha pasado poco
menos de una década desde que los planteamientos iniciales de Scolari (2008) frente a los
contenidos por demanda empezaran a hacer mella, “Algunos de estos dispositivos llegan incluso
a aprender nuestros gustos -de la misma manera que Amazon,' aprende nuestras preferencias y
nos recomienda libros a medida de nuestros gustos- para proponernos programaciones
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personalizadas. ¿Una televisión interactiva? Éste es un debate abierto” (p. 230). En la actualidad,
prácticamente la totalidad de contenidos digitales son sensibles a ser disfrutados por demanda, lo
que modifica las audiencias y hace de la selectividad del usuario su mejor instrumento.

En el terreno educativo, este es un elemento que aún tiene mucho por decir, realmente el
campo no es muy amplio aún para que un estudiante pueda escoger las asignaturas, o mejor aún,
el conocimiento en el cual sienta que podrá desarrollar su mejor potencial. Es en este escenario
donde las comunidades de práctica comienzan a brindar sugerentes alternativas.

Evidentemente no basta con tener la tecnología para suponer un adecuado manejo e
incorporación de esta en el devenir social. De hecho, ni siquiera un uso prolongado significa que
haya más aprovechamiento para construir conocimiento en el contexto académico; es ahí donde
las comunidades de práctica se convierten en una posibilidad innovadora. Benavides et al. (2011)
plantea que las TIC deben permear de manera decidida los escenarios propios a la escuela, algo
que va muy en la línea de lo sugerido por Escorcia (2010), cuando invita a que los estudiantes en
sus prácticas tradicionales incorporen sus elementos tecnológicos favoritos.

La apuesta digital introduce toda una nueva categoría de contenidos multimedia y
transmedia a partir de las iniciativas de los estudiantes. Esto necesariamente conduce a la
posibilidad de superar el concepto de aula como único lugar de desarrollo académico e
implementar espacios virtuales donde se pueda compartir, construir y ser un eje para el desarrollo
de trabajos colaborativos, como lo destacan Benavides et al. (2011):“ Todas estas posibilidades
amplían la mirada sobre lo que significa crear, compartir y publicar desde lo local” (p. 19).
Nótese que estos conceptos ya comienzan a ganar una década de antigüedad, de modo que, más
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que aprender a convivir con esta nueva realidad, hay una invitación a interactuar con las mismas
de manera más proactiva que como consumidor. Las comunidades de práctica surgen como una
opción interesante ante esta situación pues sus integrantes plantean afinidad directa con este tipo
de prácticas donde, a la vez que se aprende, se emplea la tecnología y se producen nuevos
contenidos, lo que conlleva a una ganancia en conocimiento.

El ingreso de las TIC en la pedagogía sin lugar a duda removió fuertes cimientos en la
concepción educativa y renovó toda suerte de prácticas en los estudiantes y, por supuesto, en los
profesores. Como era de esperar, esto genera una clara reacción por parte de la comunidad
académica donde resulta central encontrar modelos y paradigmas que ayuden a ofrecer respuestas
más efectivas ante el entorno actual que se ofrece (Domingo, 2005). Sin lugar a duda, la
actualidad va más allá de las TIC para invitar a interactuar con el internet de las cosas, las
narrativas transmedia, la gamificación y todas las nuevas concepciones que hacen parte de los
códigos de la sociedad actual. Por supuesto la comunidad educativa hace parte de ello y desde el
terreno educativo la investigación tiene una responsabilidad para con ello.

Sin embargo, la introducción de las TIC en educación, no necesariamente debe alterar el
orden tradicional devenido de las teorías ya clásicas en educación, pero sí que debe invitar a una
permanente reflexión donde no se adapte lo novedoso sin ir más allá o sin contar con reflexiones
de base, pues se entraría en el riesgo de utilizar las más modernas tecnologías para afrontar los
retos pero tratando que las soluciones y los resultados sean los mismos que se obtienen cuando se
apela a pedagogías clásicas. Ante esto, la propuesta de Correa y Pablos (2009) es diciente cuando
señalan que es viable pensar en “la posibilidad de otro tipo de prácticas emergentes más
innovadores y acordes con el potencial de las tecnologías” (p. 135). Hay que insistir en que más
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allá de usar nuevas tecnologías, es entender las nuevas dinámicas de socialización donde, más
que trabajar en solitario, se propende por realizar empresas conjuntas al mejor estilo de las que
caracterizan a las comunidades de práctica.

En este ámbito, es muy importante vincular a los profesores, desde sus prácticas y
experiencias, para consolidar una integración. En ese sentido, las comunidades de práctica
vuelven a poner en el escenario una interesante alternativa de trabajo en equipo: “El factor clave
de la aparición de las tecnologías digitales es la oferta de una experiencia totalmente nueva,
basada en opciones aparentemente ilimitadas y en libertad. La flexibilidad es crucial, haciendo
posible que los aprendices elijan sus propios itinerarios y ritmos” (Correa & Pablos, 2009, p.
134).

Pero no hay que confundirse con el espejismo que se encuentra alrededor de innovaciones
asociadas a las tecnologías, pues realmente a pesar de que algo parezca revolucionario no
necesariamente está revelando una verdadera innovación, como lo indica Murillo y Altopiedi
(2010) en la siguiente reflexión:
Precisamente, el Proyecto TIC ha contribuido decisivamente a este desarrollo ágil y
coherente de la coordinación en el centro, al exigir la introducción de un cambio relevante
en un tiempo relativamente corto. Claro que hay que reconocer que esta iniciativa
encontró una cultura organizativa preparada para asumir el reto, gracias a una práctica
institucionalizada de la colaboración en un entorno libre de amenazas (p. 65).

En este contexto, aparece implícito el concepto de comunidades virtuales de práctica, un
interesante producto que, si bien se puede encontrar en épocas anteriores al nuevo milenio, con el
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progreso de las TIC se ha venido consolidando como una clara opción estratégica para la
formación de conocimiento;
la construcción de comunidades de aprendizaje con implicación de las familias y del
profesorado en la creación de un entorno rico en información y de una cultura positiva en
la escuela son condiciones específicas de la innovación en las escuelas de áreas socioeconómicamente desfavorecidas. (Murillo & Altopiedi, 2010. p. 51).

Siguiendo las construcciones de Van Dijck (2016), no se puede obviar la influencia del
marketing en este nuevo tipo de escenarios propios a la cultura de la conectividad, pero a la
postre esto solo hace más atractivas sus posibilidades en el terreno pedagógico. Es cierto que
elementos como estos generan indudables polémicas bordeadas por reflexiones éticas en torno a
aceptar y aplicar un concepto que no se origina en la pedagogía, pero por supuesto no es este el
primero ni el único concepto educativo que proviene de semejantes campos, la misma discusión
ha surgido con elementos tales como la gamificación y la educación “expandida”, de modo que
esto puede acentuar el interés. Máxime cuando conceptos clásicos de orden pedagógico han
provenido de matices mucho más polémicos como la famosa estructura panóptica que rodea los
tradicionales salones de clases.

Sin duda, una frase que enmarcó toda una polémica visión pedagógica fue “La letra con
sangre entra”, erróneamente atribuida a Apeles Mestres (López, 1969, p. 315) pues ya Goya,
décadas antes, entre 1780 y 1785, había realizado una pintura y la había bautizado de esta
manera. Es una frase que, hasta cierto punto, ha perdurado en el imaginario colectivo a pesar de
lo dura que resulta su sentencia, y francamente es discutible validar sus efectos que enfrentarse a
la validación de los conceptos propios a las posibilidades en educación devenidas de las
comunidades de práctica.
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La academia abordó con entusiasmo las comunidades de práctica como un recurso de
contribución profesional y construcción de conocimiento en el cual las diferentes tecnologías
jugaban un papel fundamental. Estas herramientas se consolidaron en un fundamento para la
funcionalidad de estas comunidades destacando que resultan ideales para generar aprendizajes
colaborativos a nivel de pensamiento algorítmico (Daele, 2004).

Las comunidades de práctica se entienden, entonces, como un conjunto de personas que
consolidan sus conocimientos a partir de la colectivización de sus experiencias por medio de
espacios y campos compartidos en torno a intereses comunes con el fin de dar solución a
problemas concretos. Este saber de tipo práctico permite reconfigurar el sistema de valores de las
personas participantes. Con los marcos valorativos y axiológicos se reestructuran las diferentes
maneras de colaboración y reconocimiento de los otros (Barragán, 2015). Este escenario resulta
válido tanto en un terreno físico como virtual, de modo que las definiciones establecidas en un
concepto aplican en el otro sin mayor dificultad.

Martín (2011) realiza una guía sobre la “estructura y funcionamiento de las comunidades
de práctica”, y muestra una interesante definición donde, además de tomar los conceptos
tradicionales, invita a que se incluyan también las comunidades virtuales: “Se trata
principalmente de un grupo de personas que se unen en espacios virtuales y/o presenciales para
intercambiar ideas y experiencias prácticas” (p. 11). Otro aspecto de singular importancia frente
al contexto geográfico es que la autora plantea las particularidades de las comunidades de
práctica desde las dinámicas propias y posibilidades específicas para América latina. Para ello,
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elabora un esquema completo (tabla 5) que permite caracterizar los planes de acción de dichas
comunidades.

Tabla 5. Plan de acción de comunidades de práctica

Tabla 5. Plan de Acción de comunidades de práctica

Fuente: matriz construida con base al “Manual de planificación, seguimiento y evaluación de los
resultados de desarrollo”. (PNUD, 2009)

Una comunidad de práctica gira en torno de un conocimiento que se enriquece por medio
de las diferentes actividades educativas que se dan en su entorno. Carr (1995), en su libro “Una
teoría para la educación: hacia una investigación educativa crítica” demuestra la importancia de
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la reconstrucción de la teoría y la investigación en la educación como manera de investigación
crítica. A partir de esta premisa, se encamina a resolver y explicar diversas cuestiones planteadas
a partir de lo inicialmente reseñado, partiendo sobre lo que se entendería sobre la teoría de la
educación y quiénes la elaboran, seguido de la definición de una práctica educativa.

La idea de una ciencia de la educación enfocada ‘hacia la educación’, sin marco de
jerarquía; es decir, sin ir ‘sobre la educación’, apela a desarraigar la idea de darle a la educación
solo una misiva teórica y deja ver la relevancia que tiene la misma bajo el soporte de la noción de
práctica.
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Capítulo 3. Posibilidades en educación
El siguiente apartado versará alrededor de la educación y su evolución e influencia en la
sociedad. Es importante, como marco de partida, abordar el tema desde un principio de
flexibilidad y apertura frente a la gama de opciones que abre un campo tan amplio como lo es el
de la educación. De modo que se realizará un análisis a la manera como esta se ve permeada
por la práctica y, consecuente con los principios del doctorado, se revisarán las diferentes
posibilidades de la misma en la sociedad.

Es cierto que educar implica un sentido clásico y ético donde querer innovar puede ser un
sentido y una búsqueda permanente, pero llevar cualquier cambio a la práctica ya entra en un
esquema siempre complejo. Las prácticas en pedagogía tienden a mantenerse y perdurar, y
justamente validar su existencia en términos de su duración. Basta con ver cómo libros de la talla
del “Álgebra de Baldor” se volvieron una completa tradición durante décadas y siguen siendo un
eje de referencia en la didáctica contemporánea.

Cuando no se reconoce la historia esta se puede repetir, esta oración toma relevancia para
dar sentido al estudio de la historia en la educación y así evitar recaer en errores y prácticas
inadecuadas comunes en el pasado. En este sentido trabajar un campo como la historia de la
educación abarca un sentido amplio de estudio sobre sus orígenes y desarrollo. Frente a ello, un
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autor absolutamente clásico como Ramón Ruiz Amado sugirió, como una manera de
comprensión del fenómeno, abordar este campo desde dos perspectivas: 1) la historia de la
educación y 2) la historia de la pedagogía. Sin embargo, resulta válido aclarar que estas dos
denominaciones responden a distintos escenarios de la realidad educativa. La historia de la
educación enfatiza el estudio del desarrollo de teorías, doctrinas y sistemas pedagógicos que han
sido propuestos a lo largo de los siglos, mientras que la historia de la pedagogía examina la
evolución de las tareas desempeñadas por individuos e instituciones en un marco social,
económico y político determinado (Ruiz, 1911).

Educación proviene del latín “educare” que significa guiar, conducir, formar o instruir. Es
un proceso donde conocimiento, valores, costumbres y comportamientos se construyen en una
dinámica multidireccional. Por lo tanto, se vincula de manera consciente la cultura, ética y moral
sensibles a ser trasmitidas a nuevas generaciones, lo que conlleva finalmente a la socialización
del sujeto con la sociedad (Rodríguez, 2010).

Como tal, la palabra "educación" aparece documentada en obras literarias escritas en
castellano hasta el siglo XVII. Los términos previos que se emplearon estaban más relacionados
con el cuidado, protección y ayuda material que proveían los adultos a los infantes (criar, crianza,
sacar adelante, adoctrinar, discipular) (Luengo, 2004).

La tabla 6 concreta estas dos posturas históricas frente a educación y pedagogía.
Tabla 6. Educación y pedagogía a partir de Ruíz (1911)

Concepto

Característica

102
Historia de la educación

Enfatiza el estudio del desarrollo de teorías,
doctrinas y sistemas pedagógicos que han sido
propuestos a lo largo de los siglos.

Historia de la pedagogía

Mientras que la historia de la pedagogía
examina la evolución de las tareas
desempeñadas por individuos e instituciones en
un marco social, económico y político
determinado.

Fuente: elaboración propia

La complejidad de la historia de la educación conlleva a considerar parámetros
antropológicos, donde el enfoque se centró en enseñar a los niños y casi considerar que las
personas más adultas no tenían compromiso alguno con el aprendizaje más allá que ejercitar
algunas prácticas pedagógicas. En los pueblos más primitivos no existían personas encargadas de
enseñar, esta tarea se gestaba a partir de la transmisión del conocimiento de padres a hijos de
generación en generación, y el conocimiento se limitaba a las diferentes formas de sobrevivir
(Negrin & Vergara, 2009). No es gratuito que el refranero popular aluda a dichos del tipo “loro
viejo no aprende a hablar”.

En Egipto y los países del Lejano Oriente se dieron los primeros sistemas de educación
basados en la enseñanza de la religión y las tradiciones. Las escuelas comenzaron a enseñar
escritura, ciencias y matemáticas. La mayor parte de la formación estaba en las manos de
organizaciones religiosas, por esta razón se centraba en la filosofía, la poesía y la religión, de
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acuerdo con las enseñanzas de Confucio, Lao-Tse y otros filósofos (Abbagnano & Visalberghi,
1992).

La segunda tradición derivaba de la educación en la antigua Grecia, que, influenciada por
Sócrates, Platón y Aristóteles, constituyó la base del aprendizaje para el mundo occidental, el
cual tomó como fuertes referentes posteriores a la religión judía y el cristianismo. El principal
objetivo en este ámbito fue la preparación de los jóvenes para asumir posiciones de liderazgo en
el Estado y la sociedad (Negrin & Vergara, 2009).

Para Platón el conocimiento es una proyección parcial de las ideas innatas filtradas por la
intervención de los sentidos en el proceso (Pozo, 1997 pág.17-18).
En el dialogo de Teetetes con el extranjero de Platón se plantea un a sugerente reflexión que pone
un particular relieve a la interacción que debe sostener la educación con la práctica: “En la
enseñanza, es preciso distinguir la que se refiere á los oficios mecánicos, y la educación, cuyo
objeto es desterrar el género de ignorancia, llamado necedad, la cual consiste en imaginarse que
se sabe lo que no se sabe” (Platón, P, 15).

De modo que, quienes estén realizando una actividad sin reflexionar sobre la práctica
estarían en una especie de función automática, el enfocarse es un elemento que brinda un lugar de
reflexión especial y que paradójicamente Platón ya sugirió al momento en que analiza la práctica
de la gimnasia desde un sujeto que no reflexiona sobre su propia práctica, por supuesto esto es
algo que puede aplicarse al momento de dedicarse a una actividad de tipo lúdico: “¿No te has
percatado de que quienes practican gimnasia duran te toda la vida. sin prestar atención a la
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música , están dispuestos anímicamente de un modo muy distinto al de quienes están dispuestos
de la forma inversa?” (la república, P 189).

La siguiente reflexión de Platón le otorga un ribete heroico a la enseñanza “Purificar el
alma es desterrar de ella la maldad. Pero hay dos clases de maldades, la del vicio y la de la
ignorancia. La purificación del alma comprende por lo tanto la justicia y la enseñanza” (pág. 13).
De modo que la tarea de superar la ignorancia implica una aventura y un poderoso desafío; en ese
sentido la educación lleva consigo un destino importante al que el docente no le puede hacer oído
sordo, por el contrario, este tiene una misión heroica donde el alumno, aquel ser sin luz,. Logre
aprehender un conocimiento que le libre de la ignorancia y con ello logre el estado avanzado de
un alma pura que no se vea afectada por la maldad. Son frases fuertes las que deja entrever el
discurso platónico pero que sin duda le dan el carácter épico a la misión de enseñar y esto
coincide plenamente con las afirmaciones que sirven de fundamento para la presente tesis.

Frente a la corriente idealista de Platón, posteriormente emerge una nueva concepción,
esta más de tipo realista y que restituye el valor de los sentidos del hombre. Esta es la postura que
sustenta Aristóteles quien a su vez es considerado el padre del asociacionismo. Aristóteles
rechaza la doctrina de las ideas innatas de Platón y la sustituye por el punto de vista diametral de
la “tabula rasa”. Según esta concepción, todo conocimiento proviene del exterior, entra al interior
de las personas por medio de los sentidos que dotan a la mente de imágenes. Las imágenes se
asocian entre sí según tres leyes asociativas: la contigüidad geográfica y temporal, la similitud y
el contraste, lo cual provoca así la generación de nuevo conocimiento (Pozo, 1997, pág.18).
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De acuerdo con Vásquez (2000) Para Aristóteles la educación hace al sujeto un miembro social,
es la función del Estado que tiene como objetivo la estabilidad y construcción de una estructura
política beneficiosa. Análisis que logró desde las corrientes platónicas y jenofóntica. Es un hecho
ineludible que las políticas centradas en la excelencia en la educación de los jóvenes, tiene un
impacto a mediano y largo plazo de estructuras políticas. “En las ciudades donde no ocurre así,
ha resultado en detrimento de la estructura política, porque la educación debe adaptarse a las
diversas constituciones, ya que el carácter peculiar de cada una es lo que suele preservarla, del
mismo modo que la estableció en su origen (Aristóteles, 2013, VIII, I).

Aristóteles planteó una educación para el mantenimiento de la estructura política
existente, apuntó más a la formación de gente prudente que a la de personas sabías y esto
evidentemente permite una mejor cercanía con la práctica: “La prudencia no es tampoco sólo de
lo universal, sino que debe conocer las circunstancias particulares, porque se ordena a la acción, y
la acción se refiere a las cosas particulares” (Aristóteles, 2013, VI, VII).

El fundamento griego sirvió para el desarrollo de artes, filosofía, educación física y sus
derivados. La educación romana, por su parte, transmitió el estudio de la lengua latina, la
literatura, la ingeniería, el derecho, la administración y la organización del gobierno (Abbagnano
& Visalberghi, 1992).

El Renacimiento fue un periodo donde el interés por la cultura clásica griega y romana,
generado por el descubrimiento de manuscritos guardados en los monasterios, se extendió en el
mundo occidental. Las escuelas introdujeron ciencias, historia, geografía y música. En el inicio
del siglo XVI, las iglesias protestantes establecieron escuelas para enseñar a leer, escribir,
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aritmética, cultura clásica, hebreo, matemáticas y ciencias, en lo que se denominó la enseñanza
secundaria. En el siglo XVII, el progreso del conocimiento científico fue apoyado por
instituciones; posteriormente, el siglo XIX fue el período en que los sistemas nacionales de
escolarización se organizaron en el Reino Unido, Francia, Alemania, Italia, España y otros países
europeos (Negrin & Vergara, 2009).

La influencia de la religión en la educación es una poderosa constante y es algo que se
deja denotar en extensos periodos de tiempo. Basta con analizar el impacto de las escuelas en la
edad media donde el esquema religioso poco campo dejaba a saberes y prácticas distintas;
además, si alguna quería tener algún lugar necesariamente debía estar mediada y justificada desde
una ética religiosa. Al respecto, el completo análisis histórico compartido por Abbagnano y
Visalberghi (1992) es contundente cuando afirma que las escuelas de esa época “poco o nada
habían dejado subsistir de las instituciones escolásticas de origen pagano, excepto quizá, como se
ha dicho, en algunas ciudades italianas donde lo nuevo se injertó sin dificultades en lo antiguo”
(p. 102).

Aunque de manera lenta, el esquema procesal fue cambiando y ya para el siglo XIV, el
interés por investigar la naturaleza ganó prevalencia sobre los fenómenos del alma haciendo que
la escolástica tradicional fuese perdiendo importantes terrenos. Al fin y al cabo muchos de los
problemas que se abordaban desde esa visión se mostraban como misterios divinos y solo pensar
en una posible resolución podría ser interpretado como un acto herético; de modo que otras
maneras de abordar el conocimiento donde la experiencia ganara un lugar de mayor prioridad por
lo general resultaban muy cuestionados. Por supuesto, lo anterior implicaba ceder terreno a
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fundamentos existenciales en procura de esquemas más empíricos que no abandonaran la
tradición deísta pero que permitieran explorar la naturaleza como una expresión de la divinidad.

En ese sentido, los pensadores y obras de autores de la época sirven de inspiración para
científicos que abrirían las primeras líneas fuertes en el pensamiento moderno; por ejemplo, de
acuerdo con Abbagnano y Visalberghi (1992) Descartes debe un importante legado a las obras de
Oresmes. Y si bien el misticismo sigue contemplando gran fuerza, la manera de hacer
investigación ya revela la emergencia de nuevas formas.

La influencia religiosa va a perdurar aún en momentos claves de la historia educativa,
momentos como el humanismo y el renacimiento no hacen sino revalidar dicha cuestión y no son
pocas las críticas que surgen cuando una época histórica determinada pareciera perder el rumbo
enmarcado desde la divinidad.

Esta tesis no pretende hacer un recorrido sobre los diferentes periodos históricos, pues de
una parte no dejaría de ser una pretensión bastante ilusa; y, por otra, claramente no se articula con
los objetivos que se plantean. No obstante, sí se quiere recabar en cómo la práctica educativa está
influenciada por el movimiento religioso al que le debe buena parte de su legado, de modo que
cualquier actividad que suene mínimamente confrontadora con este pensamiento tendrá que
enfrentarse a críticas incluso gratuitas devenidas de un pensamiento clásico pero consolidado
desde la noche de los tiempos.
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Una vez más, Abbagnano y Visalberghi (1992) son tajantes en plantear cómo el vínculo
religioso genera la más poderosa representación en el análisis histórico de la educación cuando
señalan movimientos tales como el humanismo y el renacimiento:
Es de anotar que la palabra tiene un origen religioso. El renacer es el segundo nacimiento
del hombre nuevo y espiritual de que hablan el evangelio de San Juan y las Epístolas de
San Pablo. En la Edad Media la palabra se había utilizado para indicar con ella la
espiritualización del hombre, su vuelta a la comunión con Dios, perdida con el pecado de
Adán (p. 137).

Aunque no exento de cuestionamientos por su mirada fáctica, es claro que el positivismo
introdujo una noción que enmarcó importantes cambios en la reflexión educativa, al punto de que
prácticamente se le puede atribuir como la reflexión que abrió una especie de edad moderna a la
educación. Es claro que dicha teoría filosófica parte de los conceptos románticos que ensalzan el
lugar del hombre pero a su vez permite darle un mayor reconocimiento al terreno técnico e
instrumental, haciendo que estos sean incorporados desde la educación. Sin duda, estas
construcciones fueron pioneras a lo que en la actualidad se reconoce como la influencia de la
conectividad en la educación, escenario que será abordado más adelante.

El positivismo enmarcó una mirada al ser humano como nuevo instrumento en la
construcción de conocimiento, aunque a la vez perdió su protagonismo como referente divino
donde ya no se le veía tanto como un personaje hecho a imagen y semejanza de Dios sino como
un instrumento que debía actuar en nombre de la ciencia; claro, él mismo también podría ser un
instrumento de la ciencia.
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Es claro que, desde el positivismo, la tecnología abría un nuevo campo donde el terreno
de la invención y la creación podrían estar al servicio de la educación. Ya los laboratorios podían
ser una completa realidad dentro de una institución académica. Se trata de una visión optimista
que evidentemente en años recientes entró en franca discusión, pero que dio lugar a una visión
distinta en educación:
En este periodo el hombre creyó encontrar en la ciencia una garantía infalible de su propio
destino. Por tal motivo renuncio a toda garantía sobrenatural considerándola inútil y
supersticiosa, y colocó el infinito en la ciencia, haciéndola entrar en los temas de ésta a la
moral, la religión y la política, es decir, la totalidad de su existencia (Abbagnano &
Visalberghi, 1992, p. 366)

Actualmente, los sistemas educativos tienen en común que buscan mejorar los procesos
de enseñanza-aprendizaje, tener mayor cobertura de educación obligatoria, aumentar la
escolarización en niños y niñas, brindar bachillerato por ciclos formativos, incrementar las
titulaciones técnicas en bachillerato, brindar educación para la ciudadanía y facilitar el acceso a
otros niveles de aprendizaje (Negrin & Vergara, 2009).

Hasta cierto punto, aún persisten importantes pensamientos y reflexiones polarizadas en
contra de la emergencia tecnológica y enfoque moderno al que se le acusa de estar invadido por
la tecnología, es así como aparece una especie de batalla contra el uso que los estudiantes hacen
de instrumentos tecnológicos. Por ejemplo, el reconocido periodista y docente uruguayo
Leonardo Haberkorn (2015), cuando hizo pública su renuncia a la docencia académica en la
universidad ORT de Montevideo, planteó que esta se debía al malestar ante la manera
desenfrenada como los estudiantes hacían uso de las tecnologías a las que él considera
distractoras de la función educativa. No es, por supuesto, el único que ha desistido y si bien la
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comunidad académica lamenta este tipo de decisiones, también vale la pena preguntarse si
rendirse es la opción más viable antes de ver las posibilidades que pueden surgir de allí.

A manera de síntesis, la tabla 7 reproduce algunos de los pensamientos más
representativos frente a la educación a lo largo de la historia.
Tabla 7. Fases preponderantes en la educación

Evento relevante
La enseñanza se constituyó a partir de la transmisión del conocimiento de
generación en generación, y el conocimiento se limitaba a las diferentes formas
de sobrevivir.
En Egipto y los países del Lejano Oriente se dieron los primeros sistemas de
educación basados en la enseñanza de la religión y las tradiciones. Las escuelas
comenzaron a enseñar escritura, ciencias y matemáticas.
La antigua Grecia, influenciada por Sócrates, Platón y Aristóteles, constituyó la
base del aprendizaje para el mundo occidental.
La educación romana, por su parte, transmitió el estudio de la lengua latina, la
literatura, la ingeniería, el derecho, la administración y la organización del
gobierno.
Descubrimiento de manuscritos guardados en los monasterios sobre cultura
clásica griega y romana se extendió en el mundo occidental.
Las iglesias protestantes establecieron escuelas para enseñar a leer, escribir,
aritmética, cultura clásica, hebreo, matemáticas y ciencias en lo que se
denominó la enseñanza secundaria.
El progreso del conocimiento científico fue apoyado por las instituciones.
Surgimiento de escuelas con estructura fija principalmente en Reino Unido,
Francia, Alemania, Italia y España.
Los sistemas educativos tienen en común que buscan mejorar los procesos de
enseñanza-aprendizaje, tener mayor cobertura de educación obligatoria,
aumentar la escolarización en niños y niñas, brindar bachillerato por ciclos
formativos, incrementar las titulaciones técnicas en bachillerato, brindar
educación para la ciudadanía y facilitar el acceso a otros niveles de aprendizaje.
Fuente: elaboración propia

3.1 Educación y Sociedad

Periodo
aproximado
Prehistoria

Hace 2000
años
1200 a.C. –
146 a.C.
180 d.C. – 185
d. C.
El
renacimiento
Inicio del siglo
XVI
Siglo XVII
Siglo XIX
Actualmente
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Es muy interesante denotar la evolución del papel protagónico de la educación en el progreso de
la sociedad, es así como Nussbaum (2012) pondera la importancia que las sociedades
contemporáneas le han dado al hecho de contar con personas educadas, al extremo de garantizar
que se den naciones más democráticas, equitativas, respetuosas de género y, en definitiva,
progresistas. En muy buena medida, su discurso se fundamenta en poder contar con personas más
educadas para así lograr sociedades mucho más justas.

Su módulo teórico demuestra la influencia del margen educativo y la manera como el
progreso de la educación va ligado al progreso de la sociedad, así resalta los avances en este
terreno y el compromiso de que la labor del docente debe guiar la orientación al estudiante; de
hecho, destaca a aquellos economistas y politólogos que han hecho una apuesta similar en sus
investigaciones.

La descripción de esta autora denota cómo el compromiso de algunos países alrededor de
este tema se ve recompensado con la sociedad que se va construyendo a partir de la solidez
educativa, si bien también resulta claro que se trata de una educación con una amplia motivación
por el logro, además de una plena consecuencia con las necesidades del entorno.

Las siguientes líneas de la autora brindan especial contexto a lo mencionado en párrafos
anteriores:
Los indicadores integrados en el índice de desarrollo humano permiten que dicho índice
pondere a la educación a la par con factores tan importantes como la longevidad, lo que
anima a todos los países a considerar el éxito educativo como uno de los elementos más
cruciales de sus respectivos éxitos nacionales (Nussbaum, 2012, p. 183).
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Sin embargo, las problemáticas educativas modernas señalan una sustitución del concepto
de castigo por el de una fuerte carga emocional. Es así como Foucault argumenta una sanción que
no se ejerce de manera física, pero sí con la aplicación de una suerte de etiquetas a
comportamientos no esperados en el entorno escolar que conduce a tomar decisiones arbitrarias.
El extremo radical de esta perspectiva se da por la rigidez de parámetros híper-especialistas desde
el ámbito psiquiátrico, psicológico y pedagógico (Urraco-Solanilla & Nogales-Bermejo, 2013).

Este castigo, como lo llama Foucault, bien puede ser un método subyacente u oculto para
generar un control más contundente y sutil sobre las personas en formación, incluso a jóvenes
universitarios. Debido a ello, las prácticas de poder -o siendo más consecuentes con la jerga de
Foucault, prácticas de sometimiento- se ejecutan sobre los infantes escolares, “sobre aquellos
quienes se sujeta a un aparato de producción y se controla a lo largo de toda su existencia”
(Foucault, 1992, p. 36). Este es un referente ciertamente problemático que de todos modos no se
puede dejar de lado a la primera y vale la pena tenerlo en cuenta en las reflexiones educativas de
todo orden.

Para Freire (2006), la educación tiene sus bases en la indeterminación del ser humano, la
capacidad de tener en cuenta su finitud y, por lo tanto, su condición de inacabado, lo que le lleva
a estar en una búsqueda exigente de su desarrollo. En dicha búsqueda la persona no está sola, hay
una dinámica interactiva con otros miembros de su comunidad.

La obra de Piaget (1973) tiene gran influencia en la educación, es de resaltar el análisis
riguroso y científico que realizó sobre el origen del conocimiento y sus dinámicas en el desarrollo
del infante. De acuerdo con sus hallazgos, el conocimiento es integral, no se manifiesta por
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etapas, más sí tiene una progresión lógica que deviene desde lo que él denomino estadio sensorio
motor hasta la constitución de estructuras mentales lógicas abstractas. El juego representa
entonces la capacidad de asimilación funcional de la realidad según las etapas de evolución que
propuso.

Epistemológicamente, el conocimiento es resultante de la interacción sujeto-objeto en
paralelo a la variable de la cultura, por ello es tan importante considerar la realidad social. En la
convergencia de estos factores, la persona lo subjetiviza de manera particular (Cárdenas, 2011).

Para Piaget (1977), la pedagogía debe tener tres directrices durante la búsqueda del
significado trascendental de la actividad para que impacte positivamente al desarrollo
cognoscitivo: 1) métodos pedagógicos sobre la actividad espontanea, 2) el rol del docente, que no
es el de impartir conocimientos, sino el de crear un ambiente que motive la curiosidad, el juego,
la experimentación, el análisis racional y el trabajo colaborativo; y 3) la interacción entre los
estudiantes (infantes) facilita la construcción más sólida del conocimiento.

Adicionalmente, señaló que no existe una “pedagogía universal. Lo que es común a todos
los sistemas de educación es el propio niño, o al menos algunas características generales de su
psicología” (Piaget, 1934, p. 94).

En cuanto a las tres directrices de Piaget para una correcta pedagogía, es de considerar
que las experiencias directas por medio de herramientas tecnológicas y multimediales se
constituyen en instrumentos para que el docente despierte el interés y la reflexión crítica. De esta
forma se logra incentivar el conocimiento.
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Desde esta misma línea, Bruner (1969) destacó tres implicaciones educativas: la primera
donde claramente es el docente quien juega un papel de motivador para que sean los estudiantes
los creadores y descubridores de conceptos y conocimientos. Este aprendizaje por descubrimiento
perfila su aplicación según la estructura cognoscitiva del aprendiz. La segunda implicación es la
presentación de los contenidos y la información para el proceso de aprendizaje; y tercero, de la
misma manera que se da con los procesos cognoscitivos, el currículo se debe organizar en espiral
para con ello apuntar a que los contenidos se trabajen con mayor profundidad.

La educación se considera, entonces, como un universo donde se intenta comprender la
conducta de los objetos y las creencias de determinada sociedad, forjada por medio de un espacio
de interacciones dadas por una dialéctica que permita dar sentido y significado a la realidad. La
apuesta gira en torno al encuentro de un común denominador para la actividad; en ese sentido, y
siguiendo a Guilar (2009), el campo y la reflexión en torno al interés se comprende como una
plausible ancla que anuda dichos conceptos.

En concordancia con estos planteamientos, Vigotsky (1979) consideró que el aprendizaje
en la escuela siempre cuenta con una base inspirada en la historia de la persona. De modo que las
experiencias de vida se interrelacionan con el aprendizaje y el desarrollo del infante. Lo que es
aún más interesante y pertinente con este trabajo es su planteamiento de los niveles evolutivos.
Un primer nivel señala la capacidad mental de los infantes para el desarrollo de actividades sin
apoyo de alguna guía; y en el segundo, hay una instancia que potencia las capacidades dadas por
la guía de otros a la que denominó “Zona de Desarrollo Próximo” y que,
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no es otra cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolución de un problema bajo la guía de un adulto o en
colaboración con otro compañero más capaz (Vigotsky, 1979 p. 133).

El juego, incluso, tiene un papel dinámico en la aplicación de la Zona de Desarrollo
Próximo; emerge mediante el contacto con los demás y se constituye en una actividad social cuya
implementación logra designar roles que lo alimentan. Además, el juego simbólico transforma
objetos para darle una asignación según la imaginación del infante (Vigotsky, 1979).

La capacidad de resolución de un problema es dada por una estructura cognoscitiva de
información, producida desde un cuidadoso proceso de evaluación de experiencias y pensamiento
denominado “autorreflexión”, que Bandura (1977) define como la “capacidad para organizar y
ejecutar las acciones requeridas para manejar situaciones futuras” (p. 2). Es decir, en la medida
que un estudiante enfrente un reto será consciente de sus habilidades y la confianza le permitirá
reafirmarlas, lo que conlleva a que las actividades planteadas tengan una mayor garantía de éxito.
Por lo tanto, las personas tienen una conciencia de sus habilidades, pero son las creencias que se
tienen lo que influye en la manera cómo actúan, logran nuevas habilidades o incluso hazañas
ambiciosas.

Bandura (1977) amplió sistémicamente el concepto de autoeficacia, para ello diseñó un
modelo que señaló la comprensión del conocimiento mediante la acción en contextos sociales
enmarcados con situaciones reales. Así mismo, enfatizó en los procesos vicarios,
autorreguladores y autorreflexivos, que se constituyen y resultan necesarios para un buen
funcionamiento psicosocial y académico. Estas ideas fueron un insumo a lo que él denominó
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aprendizaje observacional o vicario, y que da cuenta de procesos psicológicos internos que hacen
el papel de mediadores cognoscitivos capaces de modificar la conducta.

Es decir, el aprendizaje vicario no es exclusivo de interacciones humanas, por lo que
operativamente también aplica a las diferentes tareas donde el mediador cognitivo puede estar
influenciado por otro tipo de interfaz que, al practicarse, termina modificando la conducta. De
modo que, si se analiza lo anterior desde el campo propio a los videojuegos, resulta viable
encontrar experiencias significativas capaces de construir nuevos esquemas cognoscitivos.

Siguiendo la reflexión anterior, el aprendizaje significativo entra en escena como un
importante elemento a asociar con los efectos propios a una Victoria Épica. Siguiendo a
González-Serra (2000), se encuentra que el aprendizaje hace referencia al “proceso de interacción
que produce cambios internos, modificación de los procesos en la configuración psicológica del
sujeto de forma activa y continua” (p. 84), lo que constituye al establecimiento del cambio como
el más fuerte garante del aprendizaje.

El historial de la persona constituye un andamio para revestirlo de nuevos esquemas
cognoscitivos; en el terreno educativo, si los estímulos provenientes no generan impacto entonces
no habrá la oportunidad de que aparezcan nuevos esquemas. Este es un ciclo que Viera (2003)
propone del siguiente modo: “el aprendizaje significativo debe contemplar el engranaje lógico de
los nuevos conocimientos o materia a impartir con los conceptos, ideas y representaciones ya
formados en las estructuras cognoscitivas del educando; se construye así un conocimiento propio,
individual, un conocimiento de él para él” (p. 37). Este concepto conjuga un importante insumo
frente al valor de la práctica y el trabajo colaborativo. En la medida que se den procesos
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pedagógicos sujetos a intercambios de conocimientos entre participantes de una comunidad,
existe una posibilidad absoluta de que se encuentren nuevos esquemas cognoscitivos. De este
modo, hay una práctica significativa sensible a desarrollar un aprendizaje relevante.

De acuerdo con ello, se puede argumentar que las personas son conocedoras y ejecutoras,
autorreactivas y con capacidad de autodirección, ya que la regulación de la motivación y de la
acción se da mediante criterios internos y de repuestas evaluativas de las propias ejecuciones. La
capacidad de previsión añade otra dimensión al proceso de autorregulación, por cuanto está
dirigida a metas y resultados proyectados en el futuro, los cuales son representados
cognitivamente en el presente (Vielma & Salas, 2000).

Curiosamente, lo anterior puede encontrar cierta ratificación al revisar conceptos clásicos
de comienzos del siglo XX. Durkheim (1974), reconocido como el padre de la sociología
moderna, desarrolló una teoría de la educación que fortaleció concepciones tradicionales donde
se reducía la actividad por parte del sujeto en el conocimiento. Por lo tanto, el concepto de
educación era el de garantizar la reproducción de la sociedad. La escuela era, entonces, el
instrumento para hacer efectiva esta premisa, transmitiendo saberes y normas de la sociedad
donde el maestro cumpliría un papel fundamental con un carácter de autoridad, mientras que los
educandos eran pasivos frente a sus indicaciones.

En un mundo interconectado toma valor la información que se adquiere y se implementa
en la vida, lo que conlleva al desarrollo de nuevas meta-habilidades que se aplican antes de que el
aprendizaje ejerza su acción (Siemens, 2004). Así, no resulta gratuita la fuerte sentencia de
Nussbaum (2010) al señalar la crisis que evidencia la educación, escenario que, a juicio de la
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autora, representa un peligro tan dramático como el cáncer y con evidentes influencias en el
desarrollo de las naciones. De modo que reflexionar en torno al pasado, presente y futuro de la
educación, así como su influencia en las nuevas juventudes, no es únicamente un lugar retórico
sino una responsabilidad social: “La crisis nos mira de frente, pero aún no la hemos enfrentado.
Continuamos como si todo siguiera igual que siempre, cuando en realidad resulta evidente en
todas partes que ya no se pone el acento en lo mismo que antes” (Nussbaum, 2010, p. 17).

Cuando el conocimiento es escaso, el proceso de evaluar la pertinencia se asume como
intrínseco al aprendizaje; cuando este es abundante, la evaluación rápida es significativa.
Inquietudes adicionales surgen debido al rápido incremento de la cantidad de información. En el
entorno actual, a menudo se requiere acción sin aprendizaje personal; es decir, se requiere actuar
a partir de la obtención de información externa al conocimiento primario. “La capacidad de
sintetizar y reconocer conexiones y patrones es una habilidad valiosa” (Siemens, 2004, p. 4).

De modo que la penetración de las tecnologías termina demandando más estructura por
parte de las teorías y modelos educativos, lo que resulta en más cuestionamientos y puntos
divergentes que pueden empañar el panorama de la educación hacia el futuro. Las concepciones
deterministas y la pedagogía tradicional, usualmente centrada en el docente, no logran ser tan
válidas en una era donde la información está a un clic de distancia. Las nuevas formas de
aprendizaje buscan constituir un ser integral capaz de trabajar en colaboración con otros,
tomando como objetivo tratar y comprender problemas reales, cambios sociales y recurrentes
(Vaill, 1996).
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A ello precisamente alude Nussbaum (2010) cuando ratifica cómo el conocimiento
tecnológico ha ido desplazando otro tipo de artes y saberes propios a la otrora educación
tradicional. Es en este escenario donde la autora pone de relieve la necesidad de afrontar los retos
que plantea a la educación un mundo absolutamente interconectado y con una realidad que
pareciera poner en entredicho los estamentos educativos que previamente servían para definir los
códigos de comportamiento y conocimiento. Ahora las cosas se muestran a otro precio y la autora
es enfática en ello,
Los docentes, que se enorgullecen de estimular a sus alumnos para que cuestionen,
critiquen y utilicen la imaginación, expresaron su preocupación por las presiones recibidas
de las familias pudientes que envían a sus hijos a esta escuela de élite. Impacientes con los
aprendizajes que consideran superfluos y ansiosos de que sus hijos adquieran aptitudes
comprobables y tendientes al éxito económico, estos padres están tratando de cambiar los
principios rectores de la escuela. Y, al parecer, están listos para lograrlo” (Nussbaum,
2010, p. 18).

Por supuesto que no se trata de una reflexión conservadora ni de un argumento panfletario
que abogue por retomar valores antiguos, pero sí hay un llamado a no dejar de lado el carácter
artístico e incluso, por qué no decirlo así, romántico, que envestía a las prácticas pedagógicas de
años atrás. Es evidente que con el advenimiento de las TIC las prácticas educativas han tenido
necesariamente que verse permeadas, una actitud adaptativa, respetuosa con el contexto y
consecuente con las demandas de la sociedad actual; pero no debe perder de perspectiva lo que a
juicio de Nussbaum le da la razón de ser al establecimiento de prácticas pedagógicas: el sentido
por el conocimiento.
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El arte se asocia necesariamente con la pasión, de modo que, si se habla de algún proceso
educativo permeado por el sentimiento artístico, también aparecerá la pasión. De todos modos,
tanto el arte como la educación tienen elementos en común: en ambos existe una búsqueda
rigurosa de algoritmos claves que ayuden a resolver ecuaciones. En el caso del arte, por ejemplo,
la creación poética conlleva un arduo trabajo de articulación y rima en las sílabas y acentos;
mientras que en los ejercicios educativos es frecuente registrar sus avances configurando pasos
lógicos que lleven a las conclusiones de lo buscado como acción que defina propiamente al
aprendizaje. Tanto en el arte como en la educación, se requiere de prácticas motivadas desde el
sentido y, si se es algo más preciso, desde la pasión.

Siguiendo con estas reflexiones, resulta claro que la práctica pedagógica infiere una
enorme responsabilidad social pues es, en últimas, la que permite definir la madurez de una
sociedad que no niega el anhelo por establecer sus bases constitucionales, pero a la vez mantiene
la pasión que motiva al conocimiento: “la educación nos prepara no sólo para la ciudadanía, sino
también para el trabajo y, sobre todo, para darle sentido a nuestra vida” (Nussbaum, 2010, p. 20).

De modo que, paralelo a la necesidad de una educación con sentido, aparece una reflexión
sobre la práctica que la circunda y la influencia de la tecnología en el campo educativo. Las
comunidades que surgen asociadas en dicho ejercicio han visto cómo su desarrollo está
absolutamente influenciado por la manera como las tecnologías enmarcan su desarrollo, y es en
ese sentido donde los esquemas extraídos desde los juegos han ganado protagonismo.

Sin duda, el aporte de la tecnología al establecimiento de teoría supone nuevas reflexiones
surgidas de la misma práctica, en tanto esta es capaz de alterar de manera crítica lo que
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previamente se haya construido. Es muy interesante denotar la manera como una tecnología
determinada llega a redefinir complejos teóricos establecidos desde tiempo atrás. Frente a ello, la
siguiente reflexión de Siemens (2004) resulta pertinente: “Cuando las teorías de aprendizaje
existentes son vistas a través de la tecnología, surgen muchas preguntas importantes. El intento
natural de los teóricos es seguir revisando y desarrollando las teorías a medida que las
condiciones cambian” (p.4).

Con relación a la pedagogía y a la sociedad digital, el conectivismo se constituye como
una condición latente que se basa en un andamiaje de red: ya no hay personas que puedan saberlo
todo, el conocimiento está distribuido en una comunidad en red, por lo tanto, el aprendizaje
consistiría en acrecentar y moldear redes de conocimiento (Aparici, 2010).

En la actualidad, hay un repertorio de escenarios capaces de prescindir de una figura de
control, un ejemplo de ello se encuentra en algunas reflexiones pedagógicas tomadas de la Web
2.0, que moldean un espacio donde se permite la generación de contenidos por medio de
interacciones en comunidades virtuales capaces de producir conocimiento más que replicarlo
(Marino & Silva, 2012).

Por otra parte, el conectivismo ha llevado a reflexionar sobre la denominada tendencia de
los “nativos digitales” y la manera como estas personas, además de ser hábiles con las
tecnologías en el campo académico, terminan disfrutando de su uso. Esta situación permite, de
manera muy sugerente, enlazar la reflexión pedagógica al campo de las estrategias de
gamificación. Existe conexión con las tecnologías durante las 24 horas del día, y los dispositivos
están a la mano para resolver cualquier problema, incluso los que suscita la vida diaria.
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De esta manera, las tendencias tecnológicas reseñadas anteriormente han tenido un
impacto tal que se ha integrado con diferentes actividades académicas. Es así como esta especie
de disrupción educativa ha llevado a reflexionar sobre otros factores que intervienen en la
educación; entre ellas, las competencias sociales y emocionales necesarias para afrontar de
manera pertinente las demandas de una sociedad cuyos linderos terminan generando emociones
negativas y destructivas que poco aportan a procesos de crecimiento profesional, personal y
académico. A finales del siglo XX, la sociedad priorizó los aspectos intelectuales y académicos
de los estudiantes con la creencia de que los factores socioemocionales eran de carácter privado y
el estudiante era el directo responsable de su desarrollo (Evans, 2002); no obstante, esta
interpretación ha ido cambiando (Fernández-Berrocal & Ramos, 2004).

Al respecto, resulta interesante el siguiente comentario de Robinson (2010),“Los dogmas
del pasado silencioso son inadecuados para el presente tempestuoso. La ocasión es una montaña
de dificultades, y debemos crecer con la circunstancia. Como nuestro caso es nuevo, entonces
tenemos que pensar nuevo y actuar nuevo” (p.55). Esta reflexión guarda una interesante
coincidencia con una frase que usualmente se le atribuye a Einstein donde, al parecer en una de
sus conferencias, pronunció algo que se podría traducir como “No podemos resolver problemas
pensando de la misma manera que cuando los creamos” (Einstein, 1954). Aunque no hay plena
certeza acerca de que esta frase en efecto sea autoría de Einstein, el sentido de la misma continua
siendo vigente.

El cuestionar se constituye en un eje fundamental para el desarrollo de lo que Sir Ken
Robinson describe en sus reflexiones. Los paradigmas tienen estructuras, pero el hecho de llevar
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a cabo una posición crítica no implica iniciar una revolución, tiene más relación con ver la
realidad sin los límites y prejuicios que propone la sociedad, lo que permite reconocer de manera
consciente lo que se tiene en mente. Esto lo destaca en el siguiente apartado:
Parte del problema a la hora de identificar las cosas que damos por sentado es que no
sabemos cuáles son, precisamente porque las damos por hecho. Se convierten en
suposiciones que no cuestionamos, en parte del tejido de nuestro razonamiento. No las
cuestionamos porque las vemos como fundamentales, como parte integral de nuestra vida,
como el aire, como la gravedad (Robinson, 2010, p. 55).

Kuhn (2011) hace una completa revisión y crítica a las posturas clásicas frente a los
paradigmas y seguramente coincidiría con una visión que invite a no quedarse fijo en las
estructuras que estos plantean. Al respecto, señaló que
Un mayor conocimiento da como resultado la percepción de algo raro o relaciona el
efecto con algo que se haya salido antes de lo usual. Esta percepción de la anomalía abre
un periodo en que se ajustan las categorías conceptuales, hasta que lo que era inicialmente
anómalo se haya convertido en lo previsto. En ese momento, se habrá completado el
descubrimiento (p. 110).

Es claro que ante la solidez que puede llegar a contemplar un determinado paradigma,
resulte difícil siquiera pensar en movimientos distintos, esto es algo que parece haber
caracterizado a las prácticas pedagógicas.

En esta misma línea, Robinson expuso la importancia que juega en la vida la pasión y
cómo esta experiencia particular conduce a realizar actividades capaces de exponer la mejor
versión de una persona (Palma, 2015); de modo que resulta posible sensibilizar y poner en
acción, mediante reestructuraciones surgidas desde ámbitos didácticos, a una persona más
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sensible, analítica y asertiva ante su realidad. Estas didácticas, por supuesto, pueden obtenerse
por medio de la implementación de estrategias gamificadas devenidas de un videojuego.

Aun cuando puede parecer exagerado achacar a los videojuegos una connotación tan
innovadora en procesos educativos, incluso al extremo de pensar en una suerte de restructuración
cognoscitiva, es perfectamente viable analizar la misma como un elemento capaz de enmarcarse
en la innovación, puesto que la incertidumbre del mundo de los videojuegos explora de manera
creativa las ilusiones, mitos, miedos y demás contenido que por su misma naturaleza extrapola
nuevas ideas y nuevas concepciones para resolver problemas. Lo anterior puede servir a manera
de solución al dilema de Robinson cuando señala que “uno de los enemigos de la creatividad y la
innovación, en particular en relación con nuestro propio crecimiento, es el sentido común”
(Robinson, 2010, p. 57).

En este punto también coincide Cobo (2016) cuando define unos procesos de generación
de conocimiento basados en habilidades “blandas” o no cognoscitivas, que no son fáciles de
medir ni sistematizar, pero que influyen de manera prominente en la educación. Tales habilidades
son estimuladas desde el uso de las diferentes TIC que a su vez se convierten en un ciclo
interminable de intercambio de conocimientos.

Nuevamente, Sir Ken Robinson (2010) viene al rescate para desmitificar un aspecto de
vital importancia sobre el mito de que la creatividad y la inteligencia pertenece únicamente a
personas especiales o superdotadas; por el contrario, él considera que
Si una persona no sabe hacerlo, no supones que es porque sea incapaz de ello, sino
simplemente porque no ha aprendido. Con la creatividad pasa lo mismo: a menudo,
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cuando la gente dice que no es creativa se debe a que no sabe lo que implica o cómo
funciona la creatividad en la práctica (p. 88).

El sentido mismo de estas reflexiones tiene un valor trascendental en el ámbito educativo,
invita a replantear estructuras asimiladas hasta el punto de crear arquetipos que solo niegan la
oportunidad de transformación. “El foco está puesto en pensar en estos retos desde la educación.
En otras palabras, reflexionar sobre las habilidades y destrezas que no son susceptibles de ser
computarizadas, como la creatividad o la inteligencia social” (Cobo, 2016, p. 17).

Resulta claro que en pedagogía no existen recetas, pero es importante dar valor a los
elementos que se tienen a la mano. Las tecnologías son un insumo de uso común capaz de
transformar comportamientos y llevar a procesos reflexivos y hasta creativos. De lo que se trata
es de una resignificación de conocimiento en cuanto al uso y creación. “Normalmente, las
personas que utilizan la creatividad en el trabajo tienen algo en común: aman el medio en que
trabajan” (Robinson, 2010, p. 106). Este elemento, claramente asociado a la pasión y muy
sensible en las comunidades de práctica, es un recurso que invita a ser aprovechado al máximo
dentro de los ejercicios educativos.

Hattie (2012) planteó que al haber un empoderamiento de la tecnología no solo para
consumir sino para ser un pasaje de enriquecimiento de una generación de conocimiento, es
posible estimar su verdadera capacidad. A este respecto, Cobo (2016) reafirma que “la
inteligencia artificial salió de los laboratorios y llegó a los teléfonos con aplicaciones como Siri,
Cortana, Alexa o Google Now, dejando de ser ciencia ficción y planteando profundas
interrogantes como para qué y cómo educamos en la era actual” (p. 46).
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La tabla 8 resume la posición de algunos de los autores más representativos en el área.

Tabla 8. Posturas frente a la educación

Autores
Freire

Posturas
La educación tiene sus bases en la indeterminación del ser humano, la
capacidad de tener en cuenta su finitud y, por lo tanto, su condición de
inacabado.
Piaget
El juego representa, entonces, la capacidad de asimilación funcional de la
realidad según las etapas de evolución que propuso.
Brunner
Destacó tres implicaciones educativas: 1. el docente juega un papel de
motivador para que los estudiantes sean creadores, 2. los contenidos y la
información para el proceso de aprendizaje, y 3. currículo en espiral.
Vigotsky
El aprendizaje en la escuela tiene bases en la historia de la personas.
Potencialización de habilidades a través de la “Zona de desarrollo próximo”.
Bandura
Diseñó un modelo sobre la comprensión del conocimiento por medio de la
acción en contextos sociales enmarcados con situaciones reales.
Viera
Si los estímulos provenientes no generan impacto entonces no habrá la
oportunidad de que aparezcan nuevos esquemas. El aprendizaje significativo
debe contemplar el engranaje lógico de los nuevos conocimientos.
Ausubel
Un aprendizaje es significativo si el estudiante genera emociones ante lo que
recibe en su formación y asocia nuevos sentidos al mismo.
Vaill
Trabajo colaborativo y empresa conjunta comprometidos con situaciones de
contexto.
Aparici
A partir de las nuevas interacciones aparece el conectivismo como una
opción valida frente al proceso educativo.
Robinson
En la vida como en los procesos educativos, la pasión juega un importante
papel ya que es capaz de hacer exponer la mejor versión de una persona.
Cobo
Nuevas maneras disruptivas de ver la educación como fuente de creatividad
continua.
Fuente: elaboración propia

3.2 Los retos para la educación
Es evidente que el reto frente a una nueva educación suscita maneras innovadoras de
llevar a cabo la formación de profesionales que aporten a la sociedad los cambios necesarios en el
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ámbito educativo y escolar. Se vive en una sociedad globalizada y la educación superior no puede
ser ajena a las demandas de soluciones, la influencia de la globalización y el manejo sistémico del
conocimiento. “La globalización es un proceso pluridimensional, estimulado por el acelerado
adelanto tecnológico de la informática y las comunicaciones. Sin embargo, esta en su dimensión
económica arrastra a todas las demás dimensiones y se convierte en asimétrica:” (Tunnermann,
2011, p. 95).

El auge inesperado del sistema globalizado llevó a las universidades a diseñar un
mecanismo para transformarse en empresas de conocimiento capaces de ser competitivas y en
búsqueda de alianzas en red para estar a la altura de exigencias internacionales tales como los
registros calificados, certificación y acreditación. Sin embargo, los cambios no han sido
suficientes, aún se sostienen esquemas curriculares poco flexibles influenciados por condiciones
gubernamentales o políticas internas de las universidades (Trujillo, Sepúlveda & Parra, 2011).

No obstante, en la “era de las posibilidades o probabilidades” ya no se da por definitivo
ningún conocimiento, el presente siglo está llamado a ser el de “la incertidumbre, la
interdisciplinariedad y la recuperación de la visión del conocimiento como una totalidad”
(Tunnermann, 2011). La incertidumbre se constituye como un incentivo para el avance del
conocimiento. La claridad de los problemas para abordarlos desde una disciplina tiene ahora unas
condiciones que obligan a ser tratados desde la interdisciplinariedad y transdisciplinariedad, de
modo que es posible estudiar los contextos actuales desde estos dos factores (Tunnermann,
2011).
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La formación de redes académicas y el trabajo colaborativo para la investigación
científica constituyen un valor para el desarrollo y actualización de las universidades. La híperespecialización es funcional en la medida que se pueda interconectar con otras disciplinas bajo un
objetivo claro y conciso. En esta medida, es interesante el reto de la comunidad universitaria para
estimular, facilitar y llevar a cabo proyectos interdisciplinares sobre la base de las redes
académicas (Trujillo, Sepúlveda & Parra, 2011).

En un mundo de avances cada vez más dinámicos soportados en las TIC, se evidencia la
necesidad de fomentar cambios en la educación. Según Tunnermann (2011), las instituciones
educativas tienen la necesidad de mutar a cuatro grandes ejes:
volver a ser la vanguardia crítica de la producción del conocimiento; b) afirmar
nuevamente su capacidad de asegurar el futuro de sus alumnos; c) recuperar el rol de
principal centro de distribución del conocimiento; d) asumir compromiso y
responsabilidad ética para el futuro de una humanidad sin exclusión (p. 76).

La figura 4 esquematiza estos ejes:
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educativas
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distribución del
conocimiento
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Ilustración 4. Los ejes de mutación de las instituciones educativas según Tunnerman (2011). Fuente:
Elaboración propia.

Al respecto, vale la pena acudir a la manera como las industrias denominadas naranja, que
aluden a las diversas formas de entretenimiento digital en la actualidad, están posicionadas en los
índices más altos de importancia económica y de desarrollo. De modo que este tipo de modelos
no pueden ser vistos de manera excluyente frente a los esquemas educativos; en otras palabras,
no es viable apartar la educación de este tipo de reflexiones. Es interesante ver cómo las
estrategias gamificadas se han puesto al servicio de procesos que faciliten la incursión laboral y
creativa ante los nuevos desafíos que propone la economía naranja, y es así como han surgido
eventos tales como los hackaton y los Game jam, que son pruebas y desafíos donde las personas
responden a necesidades corporativas, económicas y sociales mediante la implementación de
programas y aplicaciones que en su mayoría resultan lúdicas. Todo ello en un plazo que “puede
durar desde varias horas hasta varios días. Sin embargo, suelen durar entre un día y una semana
de duración” (Briscoe, 2014, P. 4).
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Pues bien, los equipos, o para definirlo aún mejor, las comunidades de práctica que se
establecen a partir de este tipo de convocatorias comienzan a generar importantes recursos para
responder al desafío planteado: programas, aplicaciones y videojuegos, entre otros. Todos estos
funcionan como insumo educativo y coinciden con los elementos que Cobo (2016) pondera en su
libro alrededor de la educación emergente. De modo que en semejantes desafíos la búsqueda de
Victorias Épicas se convierte en todo un fundamento para la práctica, basta con ver las reacciones
de los miembros de la comunidad cuando obtienen un merecido reconocimiento una vez ganan el
desafío sobre todos los demás adversarios.

En todo caso, las TIC se constituyen como un insumo trascendental que toma forma sobre
una plataforma teórica que, curiosamente, está avalada por los pedagogos del nuevo milenio,
como se denota en la figura 5:
Hoy podríamos definir las pedagogías emergentes como el conjunto de enfoques e ideas
pedagógicas, todavía no bien sistematizadas, que surgen alrededor del uso de las TIC en
educación y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional,
colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del
aprendizaje (Cobo, 2016, p. 15).
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Ilustración 5. Pedagogías emergentes de acuerdo con los trabajos de Cobo (2016). Fuente: Elaboración propia.

Es importante rescatar el concepto emergente dado que no significa que sea algo nuevo.
Adell y Castañeda (2012) lo revelan de manera muy diciente: “las ideas sobre el uso de las TIC
en educación pueden suponer visiones inéditas de los principios didácticos o, como suele ser más
habitual, pueden beber de fuentes pedagógicas bien conocidas” (p. 17). Por su parte Gros (2015)
lo remarca denotando cómo esta manera de ver la pedagogía, si bien puede parecer novedosa, en
el fondo se trata de aplicar fundamentos clásicos con el fin de encontrar nuevas variantes en el
aprendizaje: “la mayoría de los elementos de instrucción de estas pedagogías no son “nuevas”
estrategias de enseñanza, aunque podríamos decir que las asociaciones de aprendizaje activas que
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crean con los estudiantes son nuevas” (p. 63). La figura 6 ilustra la manera en que se representa
dicho proceso en las comunidades de práctica.

Ilustración 6. Evolución de la comunidad en sus prácticas. Fuente: Elaboración propia.

En relación con el uso de las tecnologías, es evidente la aparición de nuevos dispositivos y
software, pero esto “no las hace automáticamente emergentes. Así pues, las tecnologías
emergentes en educación pueden ser nuevos desarrollos de tecnologías ya conocidas o
aplicaciones a la educación de tecnologías bien asentadas en otros campos de la actividad
humana” (Adell & Castañeda, 2012, p. 17).

La correlación entre las TIC y las estrategias pedagógicas se convierte en un importante
insumo que configura una visión emergente. Pedagógicamente, las experiencias educativas que
hacen uso de las TIC y demás estrategias tecnológicas, junto con la reflexión y el debate,
fortalecen la comunidad, lo que acredita su potencial y la evolución de sus
prácticas, en realidad se trata de una coevolución entre tecnologías y su uso didáctico. Si
analizáramos la evolución particular de cualquier tecnología educativa, por poner un
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ejemplo duro, las pizarras digitales, veríamos que la mejora de las tecnologías auxiliares
(las lentes de los proyectores de vídeo, por ejemplo), han sido “impulsadas” por la
experiencia de los usuarios haciéndose sombra (Adell & Castañeda, 2012, p. 19).

Los nuevos procesos de enseñanza – aprendizaje están bajo la configuración de lo que
Attwell y Hughes (2010) enuncian como “teorías pedagógicas” conformadas por tendencias
donde prevalecen las TIC, como, por ejemplo: las comunidades de práctica, la teoría de la
actividad y la colaboración, entre otros.

En esta medida, y coincidiendo con Veletsianos (2010), “las tecnologías emergentes
continúan y seguramente seguirán por mucho tiempo en constante cambio, de modo que su
comprensión y aplicación seguirá en construcción, son una suerte de organismos en evolución”
(pp. 3-4), de modo que sus posibles aplicaciones siguen estando en un campo de descubrimiento.
Lo anterior sin duda configura un enorme desafío, muy en consecuencia con el objetivo de esta
tesis.

Las pedagogías emergentes, que hacen uso de las TIC, suponen una nueva manera de ver
lo que en otrora se describía como didáctica, y el conectivismo aporta fundamentos sólidos para
su aplicación. Las estrategias gamificadas revelan la importancia del juego en la apropiación
didáctica (Veletsianos, 2010). Ciertamente, “la innovación educativa se asocia a tecnología”
(Prats, Núñez, Villammor & Longueira, 2016, p. 31). La penetración de las tecnologías en
ámbitos educativos ha obligado a un cambio de perspectiva, cambios que, a la vez, resultan
estimulantes frente a reflexiones sobre el concepto de práctica en educación, sobre todo a la luz
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de las tendencias que comienzan a surgir en el nuevo milenio. La tabla 9 resume las principales
tendencias emergentes y su planteamiento.
Tabla 9. Principales tendencias emergentes

Tendencias emergentes
Tecnologías emergentes

Significado
Nuevas figuras que surgen ante las necesidades y avances.
Tecnologías más evolucionadas logradas por la convergencia de
ramas de investigación antes separadas.

Pedagogías emergentes

De lo anterior se desprende la necesidad de generar pedagogías
capaces de contemplar y explicar los alcances que surgen con las
nuevas tecnologías (Álvarez & Burbano, 2013).

Innovación educativa

Es la incorporación de estrategias nuevas dentro del contexto
educativo que tiene la tendencia a mejorarla en su globalidad.

Fuente: elaboración propia

Estas estrategias multimediales convergen en la educación y las tecnologías, lo que
justifica la búsqueda de un cambio educativo. Es por ello que la pedagogía emergente aún está en
evolución gracias a las “tecnologías que rompen las coordenadas tecno espaciales, rompen el
esquema tradicional de grupo de edad en el aula, los recursos son otros, y la evaluación habría de
adecuarse. Nuevos métodos para una nueva concepción educativa” (García-Aretio, 2012, p. 11).
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Capitulo 4. Educacion y ficcion, a propósito de las competencias
ficcionales

4.1 Los fundamentos de la competencia

El escenario inicial de la competencia articula una triangulación entre el ser, el hacer y el
saber con el propósito de consolidar una habilidad y un conocimiento que permite seguir
prácticas asociadas al mismo.

Es posible que partir de este tipo de concepción suene demasiado clásica para algunos
analistas y estudiosos de la materia, si bien otros podrán encontrar los rezagos más puristas en
ella y recordarán decenas de conferencias y modelos pedagógicos que apelaron a la consolidación
de este triangulo pues su correcta aplicación daría cuenta de la obtención de la competencia. Sin
duda a nivel operativo resulta ser muy eficiente pensarlo de esta manera, pero ya en la práctica
planteaba dificultades que por supuesto se han venido abordando con el paso de los años y
produciendo interesantes efectos que se enunciarán más adelante.

No obstante para efectos de la presente investigación es necesario tener un punto de
partida que se oriente desde una definición directa de competencia con la que se pueda desarrollar
la propuesta que evidencie la pertinencia educativa de la tesis con la que se ha partido, pues
evidentemente en tanto este trabajo se articula desde un doctorado en educación y sociedad
resulta más que justificado tomar como referente la concepción de competencia en educación.
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Analizar un términos como competencias revisado desde una perspectiva educativa y con
miras a nutrir una investigación doctoral en educación y sociedad plantea en su definición una
dificultad de entrada; los consensos alrededor de la definición de la misma no son tan claros
como se podría pensar en una primera mirada, existen varias perspectivas y orientaciones, así que
tener una definición precisa para este efecto es un ejercicio adecuado.

Es claro que la definición que se va a plantear no tiene por que ser agrado de todos los
expertos en la materia, pero se partirá de investigadores y autores muy reconocidos en el área y
cuya definición goza de una amplia aceptación y aplicación en el medio. El primero de ellos es
Sergio Tobón, doctor en modelos educativos y políticas culturales por la Universidad
Complutense de Madrid, doctor en determinantes emocionales y cognitivos de la conducta y con
reconocimiento postdoctoral en Competencias Docentes por la Universidad Complutense. Para
efecto de la definición él tomó primero la acepción etimológica del término y jugó con los
acepciones planteadas por la Real Academia Española de la lengua entre competir y compete,
denotando que, de entrada, se trata de dos términos con connotaciones prácticamente opuestas,
situación que claramente pone en problemas la búsqueda de una conceptualización más sólida.

Por un lado esta la acepción competir que “se refiere a comparación, rivalidad y sobresalir
con respecto a los otros, y da origen a significantes tales como competición, competitividad,
competitivo” (Tobón, 2013, P.22). Mientras que la segunda acepción le resulta mucho más
consecuente al autor con la definición, se trata de Compete, que “por su parte, se refiere a
incumbencia e idoneidad” (Tobón, 2013, Pág. 22). Esta dedicación etimológica le resulta de gran
ayuda para la definición general del término y un completo manual de trabajo a desarrollar con el
concepto como él mismo lo expresa en las siguientes líneas: “tener esto claro ayudará mucho a
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evitar críticas injustas al concepto de competencias, que lo relacionan con la competitividad,
cuando en realidad su esencia es el énfasis en desempeñarse con idoneidad y responsabilidad
dentro de un ámbito de colaboración” (Tobón, 2013, Pág. 23).

Por supuesto lo anterior sigue lejos de brindar una definición contundente, pero si se
traduce la demanda de Tobón por establecer un consenso en lo fundamental que permita
realmente pensar en un sustento con el que realmente se pueda incidir en las prácticas educativas
y es que suele ser tristemente común que se produzcan estancamiento en fases donde los
diferentes estudiosos en la materia se niegan a aceptar alguna derivación por sentir que no es
coherente con su base epistolar inicial. Lo anterior se puede ilustrar con un ejemplo asociado
directamente a las prácticas.

En algunos teóricos sociales fanáticos de los temas de sostenibilidad puede ser común
encontrar definiciones frente a la actividad de las personas que se dedican a recoger elementos a
reciclar entre la basura; se trata de una práctica bastante compleja y no ausente de prejuicios y
dificultades pero que también matiza uno de los intereses más fuertes en todos los países y su
implicación con el medio ambiente es más que clara. Pues bien, algunos teóricos expresan su
malestar ante la denominación de recicladores a quienes realizan dicha actividad e invitan a hacer
unas distinciones entre recolectores y recuperadores, destacando en este último rol lo que a su
juicio es la verdadera esencia que permite pensar en una sostenibilidad frente al fenómeno en
cuestión.

No es el escenario de esta tesis reclamar sobre la veracidad de tal definición, pero si sirve
de escenario para ilustrar algo muy interesante: es posible que un reciclador en efecto haga una
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labor mas asociada a la recuperación o a la recolección según sea el caso, sin embargo la
definición sobre su competencia no la da el entorno teórico ni el la acepción impuesta desde la
comprensión académica; en otras palabras no esta acorazada en el ser de la actividad ni en el
saber sobre la misma, esta halla se verdadera fundamentación en el quehacer de la competencia,
en otras palabras la comprensión de la competencia esta dada directamente por la práctica.

La practica tampoco esta en una especie de rueda suelta, pues la mediación con los
diferentes actores resulta fundamental; para volver con el mismo ejemplo, no basta con que un
teórico construya poderosas reflexiones ni textos alrededor de la definición de lo que es un
recuperador, para que este concepto logre permear en la comunidad de quienes ejercen dicha
práctica tendrá que mediar con ellos y mostrar la situación desde un posible ámbito de
conveniencia, esto es claramente activar una comunidad de practica.

Así las cosas la competencia y la práctica van de la mano y es desde la comunidad donde
se establece una mediación donde la competencia va ganando en sus cualidades principales:
idoneidad, incumbencia y colaboración.

Lo anterior no es sino una propuesta de abordaje para el sentido de la competencia, la
definición de su campo es un tema bastante amplio y con diversas corrientes, algunas antagónicas
incluso, tratando de construir un corpus teórico sólido. Sin duda pensar en un concepto unificador
no es tarea sencilla y quizás en esa labor se puedan perder acepciones atractivas, si bien desde los
trabajos más actuales se considera al enfoque socioformativo como una opción incluyente que
por demás incorpora elementos devenidos de las teorías de la complejidad y que por ende es
mucho más amplio en su concepción, de hecho y para efectos de la presente investigación resulta
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ser un aporte muy atractivo en lo que concierne a la empresa conjunta y el trabajo colaborativo
propio a las comunidades de practica.

El enfoque socioformativo surge de integrar varias concepciones y sobretodo de articular
las definiciones existentes alrededor de un eje común donde estas pudieran tener lugar; por
ejemplo, frente a una definición clásica donde las competencias se entienden como
comportamientos que algunas personas ejecutan con mayor o menor eficacia, el enfoque
socioformativo plantea que la comparación puede ser una herramienta útil en la comprensión
pero que resulta mucho más idónea cuando en vez de comparar unas personas con otras se realiza
la comparación desde una misma persona a partir de criterios de idoneidad. (Tobón, 2013, Pág.
24).

La siguiente tabla ilustra como se entiende la concepción de competencias desde los
enfoques más representativos:
Tabla 10. Competencias desde los diferentes enfoques (Fuente: Tobón, 2013, p.26)

1. Enfoque conductual

Enfatiza en asumir las competencias
como comportamientos clave de las
personas para la competitividad de las
organizaciones.

2. Enfoque funcionalista

Enfatiza en asumir las competencias
como conjuntos de atributos que deben
tener las personas para cumplir con los
propósitos de los procesos laborales,
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profesionales, enmarcados en funciones
definidas.
3. Enfoque constructivista

Enfatiza en asumir las competencias
como procesos compuestos por habilidades,
conocimientos y actitudes para resolver
dificultades y disfunciones en los procesos
sociales y laborales – profesionales, desde
el marco organizacional.

4. Enfoque socioformativo

Enfatiza en asumir las competencias
como actuaciones integrales para resolver
actividades y problemas del contexto con
idoneidad, mejoramiento continuo y ética.

Es claro que el punto de partida de Tobón, si bien brinda un eje total a la educación tiene
un inocultable eje organizacional que quizás no sea del agrado de los más puristas en educación,
pero es un concepto que en el espectro curricular cuenta con una amplia aceptación y ejecución
que se utiliza en las mediciones de calidad de educación para instituciones de educación superior.

Desde este enfoque Tobón ofrece una definición estándar para el concepto de
competencia que resulta viable para los efectos de la presente investigación, si bien se tomarán
otros referentes posteriormente vale la pena indicar que esta definición resulta revolucionaria y
consecuente con la visión de la complejidad, además de respetar el canon en lo que tiene que ver

141
con la definición clásica de la triangulación que se le atribuye a las competencias entre el Ser, el
hacer y el saber. De modo que la definición que propone Tobón para competencias es:
Actuaciones integrales para identificar, interpretar, argumentar y resolver problemas de
diversos contextos, con idoneidad, mejoramiento continuo y compromiso ético, desarrollando y
poniendo en acción de manera articulada el saber ser, el saber convivir, el saber hacer y el saber
conocer, con el fin de promover la realización personal, la construcción del afianzamiento del
tejido social, la búsqueda continua del desarrollo económico-empresarial sostenible, la recreación
y el disfrute de la vida, la creación artística, la investigación, y el cuidado y protección del
ambiente y de las especies vivas (Tobón, 2013, Pág. 27).

Si se tratara de resumir el enfoque propuesto desde lo socioformativo, bien podría
formularse que la diferencia radical tiene que ver con la socialización implícita y necesaria para
la adquisición de competencias y es que, una cualidad indispensable en una competencia,
sobretodo cuando se revisa la misma desde el plano educativo es que esta debe ser compartida y
trabajada en un colectivo.

El otro aspecto fundamental en la definición previa tiene que ver con el papel del
contexto, realmente una competencia pierde lugar si el contexto no le es favorable. Esta es una
situación que en el terreno de los videojuegos se encuentra con cierta frecuencia, por señalar un
ejemplo reciente, varios medios divulgaron la noticia alrededor de un artículo científico
publicado en Nature de acuerdo al cual los videojuegos podrían ayudar a mejorar habilidades
cognitivas e incluso a regenerar materia gris. Curiosamente aunque la noticia tuvo relevancia a
principios del año 2019, el artículo original data del año 2015 y señalaba como habían encontrado
una integración funcional mejorada entre las regiones anterior y posterior en los expertos en
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videojuegos (Gong, He, Liu, Ma, Dong, Luo & Yao, D, 2015, Pág 3). De hecho los autores
también señalan que otras habilidades físicas como el deporte convencional también pueden
ayudar; no obstante lo que se quiere reseñar para propósitos de la presente investigación doctoral
es que pese a que numerosos estudios destacan el papel de las competencias adquiridas con el uso
regular de videojuegos estos difícilmente tienen un lugar de reconocimiento en otros escenarios,
especialmente el educativo, en otras palabras el contexto educativo no le es favorable a los
videojuegos, por lo menos de momento.

Por supuesto este escenario abre debates éticos frente a lo que es la condición adecuada
para el desarrollo de determinadas competencias y como tal Tobón así lo contempló en su
descripción de los ejes claves de la definición de competencia:

Ilustración 7. Ejes de la competencia (fuente: Tobón, 2013, p.27)

143
Si bien el concepto anterior tiene especial relevancia para con en el ámbito educativo, es
claro que al referirse específicamente en competencias educativas la definición se complementa.
Es así como se entiende a las mismas como la articulación entre conocimientos, habilidades y
actitudes en procura de obtener un logro específico. El conocimiento alude desde la triangulación
clásica al proceso de saber pero esto con un propósito de carácter dinamizador, es decir que dicho
conocimiento sea capaz de movilizar acciones en el individuo con una finalidad de tipo funcional,
es decir, muy de la mano del concepto de Gibson (1976) que sirva para algo en concreto, aunque
esto no desde un carácter individualista sino que la finalidad de la adquisición de la competencia
educativa influya directamente en el contexto donde el sujeto este involucrado.

Dicha concepción de competencia educativa ha permeado la educación clásica tradicional
que tendía a apelar a destacar la memoria por una educación fundamentada en logros que
incidieran directamente en el cambio social, generando así un activo importante que en la
actualidad fundamenta la sociedad del conocimiento. Las competencias vista desde esta
perspectiva toman un matiz de impacto permanente y se distancian del conocimiento sin
aplicación directa.

Para señalar un ejemplo, es posible que un proceso formativo logre que un estudiante
tenga claras competencias en gastronomía y este saber adquirido deberá llevar implícito un hacer
y la definición de un ser que a partir de esta competencia logre sostener un rol social donde
resulte importante para la sociedad. Este puede ser un ejemplo relativamente simplista pero
evidencia el objetivo que se busca con una competencia en concreto y a la vez pone en evidencia
la dificultad de pensar en competencias educativas asociadas a videojuegos en tanto estos son
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usualmente interpretados desde un entorno de ocio y por ende poco productivo y con una
aparente escaso impacto social.

En ese sentido la cuarta revolución digital y el advenimiento de las tecnologías digitales
ha mostrado una nueva influencia frente a los videojuegos y es que cuando en el escenario actual
aparecen juegos como Fornite, un título multijugador online donde un jugador debe lograr
mantenerse entre cien, aparecen otros registros de impacto social que revelan la manera como
millones de personas en todo el mundo se conectan y generan relaciones de lo más variopinto en
su proceso. Los juegos de este tipo donde Clash of Clans es otro de los más reconocidos
referentes, no solo involucran la competencia de base frente al saber cómo jugarlo y dominarlo,
sino que también conforman miles de comunidades virtuales de práctica y cantidades casi
ilimitadas de variantes dentro de las redes sociales que van desde personas expertas que son
seguidas por millones de personas hasta industrias y empresas que viven de dicha competencia.
No es gratuito que en la actualidad las economías creativas, también denominadas economías
naranja, destaquen el papel tan importante que en ellas tienen los videojuegos y creaciones desde
esa dimensión. Al respecto el Bando Interamericano de Desarrollo (2017) destaca como “La
expansión de los videojuegos como medios educativos para la generación que crece en el boom
digital, más allá del entretenimiento, propicia el desarrollo de nuevas y necesarias destrezas
digitales en función de la creatividad y el impacto social” (Pág., 191).

Volviendo al eje de análisis en torno a las competencias miradas desde la educación vale
la pena destacar algo en sus definiciones y es que desde sus mismos orígenes las competencias se
han asumido como un campo que si bien tiene un papel preponderante en la educación, esta no
puede desligarse del impacto social, en otras palabras no puede entenderse a las competencias si
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se revisan aisladas del componente de interacción que se da entre los sujetos que las buscan, las
competencias tienen un rol directo en lo social y en esa vía cobra pleno sentido configurar la
estructura de un doctorado en educación asociándolo enteramente con la sociedad, verbigracia el
doctorado en Educación y Sociedad que varias universidades en el mundo tienen fundamentado
como tal.

Son tan sugerentes las asociaciones entre competencia y su uso en el entorno laboral que
es difícil no sucumbir a la tentación en torno a que su definición pertenece más a este campo.
Claramente la asociación directa con la práctica hace que las definiciones de competencias hayan
tenido muchísimo lugar desde dicha instancia, pero aún ahí permiten un importante análisis frente
a su pertinencia en el entorno educativo; resulta muy interesante la interpretación que propone
Molano (2015) cuando destaca que:
“La competencia empezó a reemplazar el concepto de calificación o certificación laboral
que se había implementado desde la década de los setenta. A diferencia de la calificación
centrada en los conocimientos y habilidades para ejecutar tareas de un puesto en
particular, la competencia se refiere a los resultados exigidos a una persona que puede
ocupar distintos puestos y puede por tanto, hacer trasferencia de conocimientos”
(Londoño & Cano, Comp, 2015, pág. 16).

Nótese la manera como, a pesar de estar partiendo de un entorno claramente laboral, las
implicaciones en educación son más que evidentes y llevan a entender el porque el ámbito de las
competencias logró permear de manera tan rotunda al campo educativo, sin duda la reflexión que
se genera desde el análisis de las competencias es algo necesario a ser introducido en este ámbito.
Elementos tales como el proyecto Tunnig donde se convocaron varias universidades europeas
para debatir sobre el tema pusieron en evidencia la imperiosa tarea de hacer un ejercicio de
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autoevaluación desde la misión educativa y asumir de una buena vez la pertinencia de entender
que el conocimiento debe contemplar una dimensión ética donde lo que se aprende tiene un
sentido, un para qué y una pertinencia social, en otras palabras, una competencia educativa.

La competencia pone en evidencia a la acción y en este sentido aparece una interesante
referencia a la visión aristotélica, es así como Molano (2015) recuerda como “el conocer aparece
como el ejercicio de acciones o facultades propias de lo humano cuyo uso refleja una variedad de
formas de conocimiento que aparecen jerarquizadas” (Pág. 20). Dicha acción y visión categorial
envuelve un sentido directo en procura a que el saber implique acción y reacción. Resulta más
que curioso pensar que la comunidad educativa ha priorizado en numerosas ocasiones y tiempos
una formación memorística y sin aplicación directa. Las reflexión sobre competencias puso en el
terreno la responsabilidad social en la misión educativa.

4. 2 ¿Clases de competencia?
Aunque se consideran importantes variantes en las cualidades y características de las
competencias, la discusión alrededor de las posibles clases de competencia están lejos de ser
zanjadas; es innegable el aporte de la construcción del concepto de competencias y su inmersión
en la reflexión educativa, pero el hecho de tener una visión más funcionalista y pragmático y por
ende más alejado de una visión exclusivamente teórica dificulta la delimitación del término.

De hecho Sacristán (2011) formula unas tesis que polemizan la aplicación de las
competencias en el aula y si bien permite encontrar una definición del termino donde señala que
“Las competencias son logros pretendidos que imaginamos por medio de representaciones de
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estados de los sujetos y que se consideran deseables de alcanzar. Son fines imaginados,
realizaciones que para que su consecución se haga realidad se requiere que se produzcan procesos
en quienes las adquieren y les conduzca a una transformación interna adecuada para poder
asegurar que los aprendices las han logrado o que están en el camino de alcanzarlas” (Pág. 43).
También evidencia una preocupación sobre cómo pensar en clases de competencias cuando el
concepto mismo aún esta por construirse y entenderse de manera más sólida pues la definición
sigue generando diferencias de opinión, a tal punto que su sexta tesis plantea precisamente que
“si no hay acuerdo respecto a qué son las competencias, será imposible que los haya respecto a
cuántas y cuáles son” (Pág. 41).

Por supuesto su postura no se encierra en una discusión sin meta y para ello ofrece una
taxonomía que permita entender varias clases de competencias si bien estas dependen
directamente de la funcionalidad y aplicación donde tengan lugar, en otras palabras es necesario
mantener una relación estrecha entre competencia y práctica.

La reflexión del autor en cuestión parte de la manera como las competencias entraron en
el discurso pedagógico, que hasta cierto punto se veía estancado en un aprendizaje que priorizaba
el orden memorístico sobre la construcción de ideas y creación de nuevos conocimientos. La base
de los logros y las competencias en los estudiantes proviene de la manera como esto resultaba
muy útil en un escenario laboral que, gracias a estas directrices, mostraba que auditar estos
procesos genera una lectura de lo que se puede auditar en un entorno laboral y a la vez permite un
aspecto fundamental para ser medido: el impacto.
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Durante años, resultó ser un completo desafío pensar en la manera como se podía medir el
impacto que genera un determinado conocimiento impartido al estudiante; máxime cuando este
se había impartido desde procesos alusivos a la memoria y la nemotecnia, de modo que la
garantía frente a que estos se pudieran mantener con el paso del tiempo resultaba algo relativo,
más aún pensar en cómo los estudiantes aplicaban estos conocimientos en su vida práctica era un
ejercicio más complejo aún. No son pocos las experiencias y relatos de antiguos estudiantes que
aún refieren la pregunta sobre para qué sirvió haber estudiado y memorizado determinado
concepto.

Sacristán (2011) es contundente al ensalzar el lugar de las competencias en el escenario
educativo tomando como eje que estas “Reaccionan en contra de los aprendizajes academicistas
frecuentes de las prácticas educativas tradicionales que no tengan el valor de aportar capacitación
alguna al sujeto porque, una vez memorizados y evaluados, se erosionan en la memoria o se fijan
como mera erudición. La organización del aprendizaje por competencias pretende consolidar lo
que se aprende dándole algún tipo de funcionalidad” (Pág. 15). Es claro que las competencias
surgen como una respuesta y a la vez como un desafío ante la educación tradicionalista, así que
todo aporte pedagógico que se identifique con la búsqueda de nuevas posibilidades de creación
subjetiva y aplicada al contexto social encuentra en las competencias un apalancamiento
importante.

Hay un enfoque funcionalista y utilitarista en el seno mismo de las competencias, no es
gratuito que su zona de expansión se ubique en el espectro laboral, pero también es cierto que la
reflexión educativa necesitaba con urgencia un modelo que le permitiera contextualizarse con los
desafíos del mundo actual, las construcciones y conceptos en educación no podían resistir toda la
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vida manteniendo una especie de establecimiento con principios pedagógicos de más de 200 años
de antigüedad, el advenimiento de las TIC ha puesto en evidencia este tipo de falencias, pero hay
que reconocer que ya desde el discurso de los logros y las competencias en educación se
intentaba generar un poderoso punto de inflexión que aún en la actualidad sigue dando mucho
material de análisis.

A pesar de que pueda generar discusión, hay un relativo consenso en que la reflexión
sobre competencias proviene del ámbito laboral, así que la introducción en educación no fue tarea
fácil; varios proyectos tanto en Europa como en las Américas fueron dando lugar a lo que ya hoy
esta asentado frente a la incorporación de las competencias en el aula. Al respecto vale la pena
enunciar algunos como el proyecto DeSeCo formulado por la Organización para la Cooperación
y el Desarrollo Económico (más reconocido como OCDE) que en el año 2005 encontró en la
concepción de competencias un escenario ideal para que la educación fuera entendida como un
constructo complejo que involucraba, además del marco teórico tradicional, un importante papel
a que los conocimientos obtenidos debían tener en su función social la razón de su existencia.

A partir de esto las clasificaciones de las competencias toman como matiz un aspecto
netamente práctico y funcional y así se logra intuir en la manera como describe lo que se
considera como competencias claves la que permiten:
“1. Dominar los instrumentos socioculturales necesarios para interactuar con el
conocimiento, tales como el lenguaje, símbolos y números, información y conocimiento
previo, así como también con instrumentos físicos como los computadores.
2. Interactuar en grupos heterogéneos, tales como relacionarse bien con otros, cooperar y
trabajar en equipo, y administrar y resolver conflictos.
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3. Actuar autónomamente, como comprender el contexto en que se actúa y decide, crear y
administrar planes de vida y proyectos personales, y defender y afirmar los propios
derechos, intereses, necesidades y límites” (Brunner, 2005)

En últimas y coincidiendo con Sacristán (2011) se trata de un modelo donde se busca que
las competencias “contribuyan a que los individuos tengan una vida exitosa y se logre una
sociedad que funcione bien” (Pág. 28). Estas afirmaciones pueden alejar la discusión de otros
ribetes de tipo más filosófico pero acercan la concepción al ámbito de la práctica.

A partir de esto se conciben unas competencias básicas, entendiendo esto no como algo
fácil sino como un necesario lugar de base donde se pueda construir conocimiento, en otras
palabras, si no existe este acepción no va a tener sentido una elaboración educativa posterior, se
parte de un marco de responsabilidad para con lo que se conoce y una decisión en que esto tenga
sentido no solo para el estudiante sino para la sociedad donde hace parte. Es así como Sacristán
(2011) retoma las reflexiones del parlamento europeo para señalar que las competencias básicas
“son aquellas que proporcionan al individuo una base sólida para la vida y el trabajo.
Comprenden, pues, tanto las de carácter profesional y técnico como las de carácter personal y
social, incluida la sensibilización ante el arte y la cultura, que permiten a la persona trabajar en
compañía de otras y ser un ciudadano activo” (Pág. 33).

Sin duda, de acuerdo a este enfoque pionero en competencias, la razón social trasciende
cualquier efecto de tipo memorístico atribuido a la enseñanza; es así como en la definición prima
la visión de función y utilidad. Esto por supuesto cuestiona el elemento abstracto que se puede
esperar alrededor de una educación que también pretenda que el estudiante haga un análisis de un
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determinado proceso sin que por ello este implícito una aplicabilidad del mismo; pero dicho
elemento hace parte fundamental en la definición de competencia y el proyecto DeSeCo lo deja
claro en un informe que Sacristán (2011) gráfica de la siguiente forma:

Ilustración 8. Esquema de las competencias básicas de acuerdo con el proyecto DeSeCo (fuente: Sacristán,2011,
p.42)

Claramente esta apuesta hacia las competencias educativas genera importantes preguntas
sobretodo en lo que se considera como postulados indiscutibles; en otras palabras aquello que se
trasmite por ser una especie de revelación pierde lugar ante lo que pueda surgir como fruto de la
experiencia y el papel social, es decir que la evidencia gana terreno. La época contemporánea en
educación es ávida entonces por conocer experiencias significativas, diseñar nuevas prácticas de
los docentes que hagan una lectura desde la influencia social para así moldear su quehacer
educativo y revisar como las comunidades de práctica pueden establecer nuevos conceptos y
categorías en el proceso educativo. Las comunidades virtuales de práctica no son la excepción, de
modo que si estas tienen un enfoque hacia la práctica de un determinado videojuego tienen una
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clara justificación. La presente investigación partió de si la lectura hacia las práctica motivadas
desde la sensación de Victoria Épica, el resto de categorías y reflexiones es lo que este
documento ha venido revelando.

Otro aspecto importante en relación a la definición del concepto tiene que ver con que si
se trata de algo innato o adquirido, una vez más los conceptos emitidos están en confrontación
pues si bien existen condiciones necesarias para que se pueda hablar de una competencia, el
impacto social es determinante para que la misma tenga lugar. Al respecto Sacristán (2011)
afirma que “La competencia es una cualidad que no sólo se tiene o se adquiere, sino que se
muestra y se demuestra, que es operativa para responder a demandas que en un determinado
momento pueden hacerse a quienes las poseen” (pág. 37), dicha visión no aclara la diferencia
pero si reitera la importancia de la práctica y la socialización como fundamento del concepto,
pues es el otro quien finalmente validará el sentido de la competencia, al fin y al cabo es quien
podrá observar lo mostrado y demostrado.

Lo anterior configura un nuevo paso para entender la importancia de las comunidades
virtuales de práctica y en el escenario digital actual, ya que estas permiten precisamente la
emergencia de la validación y reconocimiento social de las competencias. Para tal efecto basta
con revisar las frases e interacciones entre los miembros, donde cada categoría se define en la
medida en que tenga esta suerte de validación y empuje desde lo colectivo.

Para cerrar el presente apartado resulta útil retomar una reflexión de Sacristán (2011) que
surge desde un eje epistemológico del término: “La competencia es algo que pertenece al sujeto
y, en esa medida, podemos decir que tiene una identidad. Es un rasgo supuesto que representa
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un estado de habilidad potencial, algo que se logra, pues no es innato. (pág. 46)”. Lo anterior en
muy buena medida zanja la brecha entre lo adquirido y lo innato en pro de lo primero y le da una
nueva coraza a la socialización fundamental para la consolidación de una determinada
competencia.

Al respecto El autor ofrece un esquema que da cuenta de la epistemología subyacente al
concepto de competencia:

Ilustración 9. Componentes epistémicos de la competencia (fuente: Sacristán,2011,p.47)

Lo anterior evidencia muchos elementos interesantes que si bien dan cuenta del desarrollo
del concepto y lo importante de la subjetividad en su construcción, no puede perder de vista que
este esquema obedece a una estructura dinámica donde son los conectores quienes permiten la
funcionabilidad, es decir la competencia parte de lo subjetivo (recuadro a), pero su identidad y
logro por ejemplo se da siempre y cuando el ambiente le favorezca (recuadro d), su génesis se
puede entender desde cualidades personales pero estas tienen como sustento las experiencias
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sociales (recuadro c) y en ese permanente flujo de interacciones se va ganando una
representación propia de la competencia que seguirá relacionándose con los otros componentes
(recuadro b).

En todo ese centro de discusión alrededor de las competencias, sin duda el papel del
maestro toma un rol preponderante; en este sentido la investigación ha arrojado luces frente a una
concepción que desde la presente investigación se ha denominado el maestro heroico y cuyas
implicaciones aún siguen en desarrollo pero se compartirá unos resultados de los mismos en uno
de los apéndices de la presente investigación. En las prácticas educativas la diada entre estudiante
y maestro establece una dimensión compleja donde las competencias enmarcan un camino que
invita a la acción.

El siguiente apartado profundiza alrededor de una categoría especial en las competencias
que resulta coincidente con los hallazgos encontrados en la presente investigación, se trata de las
competencias ficcionales y de lo que ello representa en el proceso educativo.

Para efectos de la presente investigación se han tomado algunos de los autores, enfoques y
visiones más representativas alrededor del concepto de competencia en educación, es claro que
surgen numerosos disensos frente a los enfoques expuestos, pero en últimas esto resulta
consecuente con el enfoque orientado hacia el papel que las comunidades virtuales de práctica
pueden asumir en relación al establecimiento de competencias; no obstante si quiere ir un poco
más allá y arriesgar un punto adicional donde las competencias que revelarían las comunidades
cuyas prácticas están relacionadas con videojuegos serían las que se formulan y conocen como
competencias ficcionales, de las que se hablará en la segunda parte de este capítulo.
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4.3 Competencia ficcionales
A lo largo de la presente tesis se ha indagado alrededor de las posibles extrapolaciones
que las prácticas alrededor de videojuegos pueden generar en el ámbito educativo. Por supuesto
que este no es un tema nuevo y existe abundante literatura al respecto donde, otra de las
expectativas de este documento es aportar al estado del arte en la materia.

La aplicación de estrategias gamificadas y el diseño de videojuegos con propósito
netamente educativos son ejemplos directos de este interés, para ese efecto se han compartido
varias experiencias que parten de dicho precepto. No obstante la inquietud prevalece y el
escepticismo alrededor del papel que los videojuegos pueden tener en el ámbito educativo
permanece.

A la fecha, existen interesantes aplicaciones frente a cómo aplicaciones devenidas de
videojuegos han generado importantes elementos de aprendizaje, ya en párrafos anteriores se han
compartido experiencias de McGonigal donde gracias a videojuegos se han generado claras
dinámicas de reflexión frente al manejo del medio ambiente y ante la gestión empresarial. De
hecho la tesis de maestría del autor de esta tesis, también citada previamente, demostraba como
un videojuego influenciaba de manera relevante las habilidades del nuevo milenio, especialmente
la ateniente a trabajo colaborativo.

Pero la inquietud persiste y si bien es útil que siempre se mantenga una razonable
pesquisa investigativa, es claro que la resistencia a revisar el impacto directo y razonable que los
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videojuegos tienen en el ámbito educativo es más fuerte de lo que pudiera parecer y tiene sus
bases en contextos y preceptos didácticos con bastante extensión en el campo educativo.

Lo que se quiere matizar es que por más que se ha insistido en la fuerte penetración de las
TIC en el terreno educativo, en la influencia de la denominada cuarta revolución industrial y en la
invasiva generación de prosumer en oposición a los clásicos prosumer; la realidad es que en
ámbito educativo todos estos elementos siguen jugando un papel bastante secundario.

Para justificar lo anterior basta con apreciar elementos tales como la resistencia que aún
persiste frente al uso de elementos digitales en las aulas de clase; de hecho un país con vertientes
tan profundamente liberales como Francia validó la implementación de una ley que prohíbe el
uso de celulares en los colegios.

Por supuesto que hay innumerables experiencias y laboratorios sociales que favorecen y
permiten el uso de tecnologías digitales en el aula, pero en un ejercicio de sinceridad académica
se denotará que la apropiación de las TIC sigue siendo un tema pendiente en lo que tiene que ver
con el alfabetismo digital; ni que decir cuando dicha discusión se relaciona con los videojuegos.

Es muy difícil hablar de la narrativa de los videojuegos por una razón: en la actualidad
hay tantas propuestas en este escenario que sería una labor titánica querer envolver todos sus
fundamentos en uno solo. Claramente no hay una sola narración en los videojuegos, si bien en lo
que tiene que ver con las líneas donde emergen si resulta posible encontrar hilos comunes. De la
misma manera como ya hace varias décadas atrás Campbell le apostara a la narrativa universal
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del mito del héroe, es posible señalar que en la narrativa presente en los videojuegos se apela a
relatos fantásticos comunes con inicios, clímax y desenlaces bastante comunes.

Este tipo de relatos no parecen sentar del todo bien cuando se tratan de asociar a la
experiencia tradicional educativa. Y si bien argumentar algo así genera inmediata reacción en
opiniones algo más progresistas, no se tarda en encontrar posiciones y fundamentos muy fuertes
que vienen precisamente a poner en tela de juicio la aplicación de este tipo de contenidos en la
reflexión educativa.

Este capítulo se apoyará en el trabajo adelantado por Shaeffer (2002) donde para él el hilo
conductor de este tipo de relatos se fundamenta en la ficción, en efecto, los relatos y fantasías
propuestos en los videojuegos se apoyan en el género de la ficción, por ende Clash of Clans que
es el juego observado en la presente tesis también se fundamentan desde lo mismo.

Una persona que desde la distancia observe el entorno gráfico de un móvil que despliega
el juego clash of Clans verá un despliegue de gráficos sencillo y minimalista, con algunas
estructuras que pretenden emular una aldea con habitantes que obedecen a unos estereotipos para
apoyar la historia. Se debe insistir en que gráficamente el juego ni por asomo es un portento
visual, por el contrario, la sencillez de su diseño es clave para que cumpla con un proceso técnico
de versatilidad y trasparencia que le permite ser instalado en prácticamente cualquier celular
actual.

Pero cuando quien interactúa con el juego es un usuario vinculado a una de las miles de
comunidades virtuales de práctica que lo juegan la realidad es bien diferente, pues esta ante toda
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una experiencia que conjuga lo mágico y lo imposible en una sencilla interfaz de celular.
Claramente sus narrativas se ven permeadas por ello y es algo que se denota con facilidad en los
relatos recuperados para la presente investigación.

Shaeffer ve en ello la emergencia de la ficción, aquel relato fantástico que invita a quien
quiera dejarse llevar por su propuesta a perderse en un mundo mágico e irreal pero
tremendamente atractivo y sugestivo. Es la posibilidad de manipular a la ficción y escuchar su
cantico cual si fueran las sirenas de la odisea. Esto por supuesto genera rechazos pues cuando
algo viene a romper con un principio de realidad consensuada y establecida evidentemente
provoca malestar: “La desconfianza nace cuando se rompe el encanto: ¿no hay algo inquietante
en el hecho de que podamos dejarnos subyugar así por los simulacros? Su poder parece
irresistible: aún sabiendo, en el momento de exponernos a sus encantos, que se trata de
simulacros- precisamente esa certeza nos ha motivado en primer lugar a exponernos a ellos- nos
dejamos atrapar” (Shaeffer, 2002. Pág. 3).

Este escenario suscitado por los videojuegos no viene a aparecer por primera vez en la
historia, por el contrario, la ficción ha estado presente en numerosas expresiones de la historia de
la humanidad; anteriormente la poética y la narrativa mágica se servía de la misma para alimentar
las curiosas mentes de los niños y con ello se podía generar algunos elementos de establecimiento
social; al fin y al cabo una buena manera de imponer orden social era entregar relatos con sedes
míticos capaces de atacar a quienes pensasen siquiera en romper las normas. Pero la ficción se
trató de manera análoga al mito y esto derivo en la asociación entre ficción, mito y mentira que
aún hoy persiste.
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Por supuesto que no se trata de darle veracidad al mito ni a la ficción, pero tampoco se
puede desligar de sus efectos. El mundo encontró en los mitos y la ficción una primera
aproximación a la realidad y su influencia es más fuerte de lo que pudiera parecer en una primera
reflexión.

Para hacer uso de una analogía de lo que se pretende apelar a continuación vale la pena
recordar una película ya clásica que hace parte de la cultura popular, se trata de la celebre trilogía
de Volver al futuro, un verdadero relato épico que ha marcado a generaciones y cuya influencia
sería prácticamente imposible negar. Más de un cuarto de siglo después el mundo ha presenciado
como muchos de los elementos mostrados en estas películas hoy hacen parte de la realidad social.
En efecto, estas películas han servido de inspiración para que muchos de los que vieron estas
fantasías se propusieran hacerlas realidad. Por supuesto que esta no es la única vez que se ha
presentado algo así, son numerosas las películas que evidencian este tipo de situaciones.

Ni que decir sobre el papel que la poesía épica y la literatura fantástica han tenido que ver
con la posterior construcción de realidad; el gran Leonardo Da Vinci y Julio Verne son un
perfecto ejemplo de ello con decenas de invenciones que en épocas de ellos se veían hasta como
infames elucubraciones de mentes que divagaban en otras realidades. Estas representaciones
ficcionales han servido de modelo para recrear posteriormente las más innovadoras técnicas y
tecnologías sociales.

Así las cosas, estaría más que justificado tener completos escenarios educativos que
activaran con todo los recursos ficcionales de los estudiantes y por supuesto las narrativas y
mecánicas propias a los videojuegos serían escenario idóneo para ello, pero el contexto educativo
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tradicional no parece ir por esa vía generando toda suerte de resquemores ante las prácticas
asociadas a los mismos. Es curioso pues hay toda una renuencia a aceptar la influencia de las
competencias ficcionales de las que habla Shaeffer, aunque la evidencia no hace sino denotar la
manera como algo que esta diseñado desde el campo de la ficción abre las puertas a nuevas
construcciones cognitivas.

Es evidente, hay resistencia a apelar a la ficción para la construcción de conocimiento,
paradójicamente muchos escenarios culturales prefieren apelar a que personajes como Julio
Verne o muchos más del mismo tipo eran sujetos adelantados a su tiempo y hablan de sus
condiciones creativas como una excepción prácticamente irrepetible. De hecho no faltan relatos
míticos en torno a que este tipo de personajes han usado maquinas del tiempo o han tenido
sueños proféticos que les mostraban lo que años, décadas o siglos después se volvería realidad.
Se prefiere seguir pensando en términos ficcionales antes de dar una posible cabida a los mismos
en el ámbito educativo.

Por supuesto Shaeffer no es ajeno a ello y encuentra en la representación visual una
poderosa implementación de las competencias ficcionales, señalando también que precisamente
aquellas técnicas derivadas de la imagen causaban aún mayor malestar en la personas en la
medida que ahora no solo iban a escuchar el relato de ficción sino que ahora este sería visto, por
supuesto el rechazo no tarda en aparecer: “La primera manifestación de esa variante moderna de
la polémica antimimética puede encontrarse en las reacciones hostiles provocadas por el
nacimiento de la fotografía, primer medio artístico surgido directamente de la tecnología
moderna, (en este caso de la química y la óptica). A continuación volvemos a encontrarlas en los
ataques contra el cine “comercial” y más recientemente contra la televisión” (Shaeffer, 2002
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Pág.7). Es completamente viable, aunque no por ello menos triste, finalizar la frase de este autor
diciendo que los ataques también se presentan contra los videojuegos.

En capítulos anteriores cuando se hablaba del origen de los videojuegos se expuso como
había un interés de conquista por parte de los pioneros en el tema, con los videojuegos se daba la
posibilidad de conocer nuevos mundos, Shaeffer le da una llamativa categoría en ese sentido: “De
ahí la extraordinaria multiplicación de los mundos ficcionales en “circulación” y su dimensión
transcultural. Se quiera o no, los videojuegos han inaugurado la época de los juegos de rol
planetario” (Shaeffer, 2002, pág. 13).

A toda esa elaboración ficcional Shaeffer le da la categoría de competencia educativa, de
hecho va mucho más allá al cuestionar la manera como platón prefirió darle mayor validez al
concepto de mito (mentira) sobre el juego (ficción), dado que a su juicio el carácter lúdico del
juego terminaba alejándolo de la verdad, mientras que el mito, así fuera mentira, permitía acercar
a la verdad de esta manera. Una posición razonablemente discutible sin duda.

Para ello el punto de partida de Shaeffer se va a concentrar en la estructura de la ficción,
pues en este el autor ve una vía regia para competencias educativas y cognitivas en el sujeto; en
efecto, en la competencia ficcional hay una poderosa clave para hallar un sustrato más sólido, “en
definitiva, la incapacidad(o el rechazo) de reconocer la autonomía de la capacidad imaginativa
como actividad mental específica y, por tanto, también la autonomía de los de los procesos
miméticos lúdicos. Ahora bien solo el reconocimiento de esta autonomía permite una
comprensión adecuada de la ficción” (Shaeffer, 2002, pág. 22).
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Lo anterior vuelve a poner en evidencia un rechazo a la incorporación de propuestas
lúdicas en educación, desde fundamentos filosóficos importantes que no tardaron en encontrar
replica en posturas religiosas que tanto han permeado la misión educativa. Es curioso incluso que
una habilidad tan decisiva en la actualidad como el trabajo colaborativo tiene un poderoso
fundamento en los videojuegos, como lo demuestra la misma fundación de comunidades virtuales
de práctica con el videojuego Clash of Clans y esta habilidad, a juicio de Shaeffer es desestimada
por una visión Aristotélica que se enmarca en la competitividad por encima de la colaboración.
Puede que desde la pedagogía y la filosofía algunos se muestren reacios a este tipo de afirmación,
pero a la fecha la gran mayoría de estándares educativos priorizan la calificación individual por
encima de cualquier categoría grupal.

La categoría de Victoria Épica es, en efecto, un pilar que sostiene la presente investigación
y a este efecto Shaeffer es igualmente contundente en denotar la relación de esta con la ficción:
“El nacimiento de la ficción narrativa corresponde primero a una reorientación de la actitud
receptiva frente e las narraciones de la tradición épica” (Shaeffer, Pág. 30). Esta narración es
idónea para la arquitectura argumentativa en gran parte de videojuegos, claramente Clash of
Clans se inscribe en la misma al basarse en la consolidación de poderosos clanes que van
evolucionando conforme establecen estrategias de combate. En ese sentido la ficción enmarca un
salto o mejor aún, una evolución “del pensamiento mágico al pensamiento lógico” (Shaeffer, Pag.
32). Este es un elemento muy significativo ya que si bien este autor encuentra que muchos toman
el pensamiento mágico como una negación de aprendizaje, él hace un completo giro y lo toma
como un elemento clave para que este precisamente si tenga lugar.
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La ficción en sus narrativas enmarca buena parte de las lógicas futuras en el sujeto, cómo
no pensar en la ficción del caballo de Troya como uno de los más poderosos pilares de la astucia
(Shaeffer, Pág. 40). Pero reamente el intenta llegar mucho más allá pues la competencia ficcional
no es un escenario de creación espontanea sino de elaboración profusa y estructurada; esto es
algo que pone en vigor en las siguientes líneas:
Toda concepción de la ficción que se limite a definirla en términos de apariencia, de
simulacro, será incapaz de dar cuenta de la diferencia fundamental que hay entre mentir e
inventar una fábula, entre usurpar la identidad de otra persona y encarnar un personaje,
entre trucar una fotografía de prensa y elaborar un fotomontaje, entre crear aldeas
potemkinianas y pintar un decorado teatral en trampojo (Shaeffer, 2002, pág. 83).

La ficción se tiende a apoyar es escenas virtuales, miméticas diría más específicamente el
autor, en cierto sentido son imágenes cuya narrativa es capaz de envolver a quien se relaciona con
la misma y es que para quien encuentra un relato ficcional la tentación de ser parte del mismo es
enorme, esto es un elemento clave en los videojuegos pero por supuesto no es el único; la
practica de usar disfraz toma su fundamento en esto por ejemplo. Es una suerte de simulacro que
tienta al sujeto en la medida en que propone un escenario virtual que en muchas ocasiones puede
preferir al real. Por supuesto esto puede en más de una ocasión generar inconvenientes, pero aquí
también se invita a revisar la aplicabilidad educativa que se encuentra en el mismo pero que por
su misma condición encuentra resistencias, al respecto Shaeffer señala que: “Esto se debe
esencialmente al hecho de que más de dos milenios de racionalismo filosófico han tendido a
restar cualquier legitimidad a los procesos de aprendizaje por imitación y por inmersión
(Shaeffer, 2002, pág. 100), en esto vale la pena considerar que el autor se apoya en los trabajos de
Bandura pero una vez más se detiene en destacar la aplicabilidad de lo que él consideraba como
aprendizaje social.
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Para ello, Shaeffer insiste en que los procesos que devienen de la competencia ficcional
son más elaborados de lo que usualmente se tiene a creer y para ello no vacila en denotarlo: “Esto
no significa que los procesos de aprendizaje por imitación sean procesos inconscientes o que sean
inducidos por estímulos subliminales: por el contrario, requieren procesos atencionales muy
complejos (Shaeffer, 2002, pág. 101). Nótese la importancia que esto le otorga al componente
educativo y es que la competencia ficcional, que por demás no encuentra símil en ninguna otra
especie animal, requiere de un proceso y una elaboración compleja capaz de generar cultura y es
desde aquí que la estructura de los videojuegos encuentra su componente narrativo.

A este respecto Shaeffer apela al ejemplo de la narración de Marbot, un relato falso hecho
a modo de biografía que mucha gente asumió como verdadero; esto constituye un interesante
ejemplo de ficción y la manera como influye en la construcción de conceptos ser tomado como
relato real, ciertamente no es la primera vez que una obra de ficción se interpreta como cierta
siendo recibida como un hecho factual y no ficcional, pero que sirve de evidencia para denotar
como la ficción es capaz de generar estructuras reales en el sujeto. Por supuesto que esto puede
atemorizar a más de uno y seguramente ha sido base para que en ocasiones se quieran evitar sus
efectos, la censura es una de las maneras para acallarlo, pero la ficción es una competencia lo
suficientemente consolidada y necesaria como para persistir en la humanidad.

Ciertamente, el universo ficcional puede ser tan extremo que puede llegar a alterar la
percepción de la realidad, tal vez por ello algunos pueden plantear reticencias ante la fuerza del
mismo y esto es algo que el mismo Shaeffer previene frente a los efectos dejados por el caso de
Marbot (Pág,128) pero que igual seguirán prevaleciendo y en muy buena medida gracias a la
habilidad lúdica presente en los sujetos: “En todo caso , los juegos ficcionales parecen existir en
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todas las sociedades y en formas equivalentes a las que podemos observar en los niños de nuestra
propia sociedad” (Shaeffer, 2002, Pág. 134). Si a este patrón se le suma la posibilidad de las
competencias ficcionales sean abordadas en colectivo se podría decir que aparece la narración
capaz de dejar huella en la historia de la sociedad; así las cosas algo como el mito podría ser el
resultado de toda una competencia ficcional donde, después de varios consensos y reflexiones, el
relato ficcional empieza a consolidarse y dejar huella en la cultura; muchos empiezan a aceptarlo
en una figura que el mismo Shaeffer describiría como “fingimiento lúdico compartido” (Shaeffer,
2002, pág.148). Lo anterior resulta especialmente sugerente frente al trabajo que realiza una
comunidad virtual con un videojuego, además y como si lo anterior fuese poco, lo más
interesante es que esta competencia claramente esta produciendo aprendizaje de esta manera, un
aprendizaje que ciertamente perdura con los siglos.

Al respecto el autor lo matiza con la siguiente reflexión: “Lejos de ser una excrecencia
parasitaria de una relación con la realidad, la actividad imaginativa, y por tanto, el acceso a la
competencia ficcional, es un factor importante para el establecimiento de una estructura
epistémica estable, es decir, para la distinción entre el yo y la realidad” (149). La ficción actúa
entonces como un necesario catalizador que por demás establece el principio de realidad y le
permite al sujeto poder jugar con otro tipo de situaciones donde pueda llevar a cabo
comportamientos de otro orden que en el novel social establecería más de un malestar. Esto no
es algo nuevo en el universo de los videojuegos, es claro que un jugador no querrá recrear los
actos violentos que suceden en un videojuego dentro de su vida cotidiana, pero es precisamente
este tipo de filtros, lo que le permiten tenerlos en el escenario de la fantasía y además poder
valerse de las narrativas implícitas para pensar en llevar elementos épicos tales como el camino
del héroe dentro de su progreso académico.
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Por que no pensar los retos académicos dentro de un proceso interiorizado en el que se
están librando victorias épicas en procura de consolidar un aprendizaje, de hecho el lenguaje
educativo esta bombardeado con ríos de tinta que aluden a frases de este tipo: logros,
competencias educativas, habilidades para el aprendizaje, metas, son solo algunos de los más
representativos.

El carácter universal de la ficción en lo que tiene que ver con su estructura narrativa coincide con
la visión del monomito planteada desde la visión de Campbell, como es enunciado a través de la
siguiente sentencia:
“El hecho de que los afectos básicos movilizados por las ficciones narrativas y dramáticas
sean más o menos los mismos en todas partes y en todas las épocas, y el que consigamos
con tanta facilidad sumergirnos en universos de ficción pertenecientes a tradiciones
culturales diferentes de la nuestra, de muestra a la vez que los afectos humanos
fundamentales son universales y que su repertorio es más bien restringido” (Shaeffer,
2002, pág. 170)

Evidentemente la creación ficcional puede producir reacciones fácticas con relativa
facilidad. Esto es curiosamente una acusación frecuente al mundo de los videojuegos pero tiene
efectos directos e incluso positivos sobre el propósito educativo: “La competencia ficcional no
parece ser una convención cultural sino una realidad psicológica universal, una modalidad básica
de la intencionalidad humana” (Shaeffer, 2002, Pág. 216). Si se analiza desde esta óptica se
encuentra una extrapolación absolutamente atractiva en cuanto dicha creación ayuda a
comprender y reaccionar de manera más solida ante la realidad, esto iría en consecuencia con los
procesos propios a lo que desde la epistemología educativa Piaget describe como la asimilación
de conceptos.
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Ahora bien, el escenario propio a los videojuegos puede ser nuevo en forma más no en
fondo, vienen a conformar nuevas ficciones audiovisuales y es así como el mismo autor apela a
figuras tan representativas como Lara Croft del videojuego Tomb Raider quien viene a ser la
nueva representación del héroe clásico propio a las figuras narrativas de antaño. Así que “la
distancia entre los cuentos orales de antaño y los videojuegos actuales es menor de lo que
parece”(Shaeffer, 2002, Pág. 226). De hecho el autor no vacila en destacar como la persona
puede hacer todo un ejercicio de interiorización e identidad con un personaje como Lara Croft
poniendo en la palestra la polémica que puede generar este tipo de subjetivación.

La resistencia a asumir identidad con figuras externas es un signo frecuente en muchas
manifestaciones culturales y la educación tradicional no puede ser ajena a la misma, incluso el
autor matiza visiones algo más contemporáneas como la montessoriana, que frente a los juegos
de los niños mantiene una postura crítica ante la manera como estos los pueden en teoría alejar de
la realidad; no obstante Shaeffer sostiene su posición de que esto para nada afecta su estructura
cognitiva tomando como ejemplo a un juego muy popular hace unos años como lo fue el famoso
Tamagotchi:
“Sea como sea, en el caso del Tamagotchi, el riesgo de confusión ontológica no puede ser
mayor del que, contrariamente a los que pretenden quienes gustan de asustarse por
cualquier cosa, no reemplazan al animal de compañía real (ni, por supuesto a la hermana o
al hermano), sino al tradicional animal de peluche o a la muñeca, por tanto a “seres” tan
ficcionales como el mismo y cuya función retoma” (Shaeffer, 2002, Pág. 294).

A propósito del celebre juego Tamagotchi, vale la pena decir que la selección del juego
Clash of Clans para la presente investigación no fue tarea fácil y uno de los elementos tuvo que
ver con la relativa corta vigencia que tienen estos videojuegos entre los gustos de los usuarios.
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Ciertamente esto no afecta la estructura narrativa pues la misma permanece sin mayores
modificaciones de un juego a otro, se rescatan princesas, se recuperan mundos, se obtienen
tesoros… en fin, pero el gusto del usuario tiende a buscar nuevas propuestas y resultaba complejo
encontrar títulos que perduraran significativamente en el tiempo. Por supuesto que también los
hay y Clash of Clans es uno de ellos. Pero más curioso aún es que en la competencia ficcional
esto también se presenta con otras modalidades narrativas.

Al respecto Shaeffer apela a un concepto denominado Objeto transicional desarrollado
por el celebre psicoanalista Donald Woods Winnicott y que alude a la representación que hace el
sujeto de su primer objeto de atracción con otros en los que establece cadenas de significación
similar: este es un fenomeno muy estudiado en la psicología del afecto y ayuda a comprender
porque una persona establece una compleja relación con objetos tales como una manta, una
muñeca o un oso de peluche:
“Introduzco los términos “objetos transicionales y “fenómenos transicionales” para
designar la zona intermedia de experiencia, entre el pulgar y el osito, entre el erotismo
oral y la verdadera relación de objeto, entre la actividad creadora primaria y la proyección
de lo que ya ha introyectado, entre el desconocimiento primario de la deuda y el
reconocimiento de esta” (Winnicoott, 1971, Pág,2).

Dado que el campo a revisar en la presente investigación doctoral atiene a lo educativo no
se hará una mayor exploración a este elemento ya que la línea planteada por el psicoanálisis
explora los efectos de la ilusión desde un evidente sesgo clínico. Pero si resulta interesante en lo
educativo desde la óptica de la relación que se puede sostener entre un sujeto y un objeto
determinado. En ese sentido Shaeffer propone observar como a un niño se le permite jugar con un
muñeco y este establece una serie de comportamientos desde dicha relación.
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Es común que en la formación inicial los jardines escolares cuente con un muñeco o
muñeca que simboliza el instituto y con el que los niños mantienen una estrecha relación, de
hecho no va a haber problema alguno si dicho muñeco pertenece a un mundo tan ficcional como
puede ser un unicornio. El niño no va a alterar su realidad, o por lo menos no en demasía si un
jardín le entrega un unicornio de juguete para que lo lleve a su casa y lo cuide bajo la supervisión
de sus padres. Es claro que entre este muñeco y el cuidado de un Tamagotchi virtual la diferencia
no parece ser mucha, de modo que si cuidar un muñeco aporta decididamente en la consolidación
de un aprendizaje básico pues un videojuego de similares características no tendría porque verse
sometido a cuestionamiento.

Pero Shaeffer es más osado aún y plantea una diferencia aún más atractiva y con grandes
posibilidades en el terreno educativo ya que abre una vía regia para impulsar elementos
pedagógicos desde su implementación: “Lejos de liberar al niño de las restricciones “reales “ de
una muñeca material, le impone más. Y esto es debido, precisamente, a que se trata de un juguete
programado” (Shaeffer, 2002, Pág. 294) Este es un proceso que permite pensar en muchas
aplicaciones limitadas al propósito de lo que se pretende enseñar, a la postre este es uno de los
fundamentos que soporta la estructura de los seriousgames.

De hecho el punto de vista de Shaeffer es contundente ante ello: “por lo tanto, más que
una muñeca real, el Tamagotchi es capaz de enseñar al niño que lo que caracteriza la realidadpor oposición al mundo de la imaginación- es que estamos obligados a ‘aceptarla como es’”
(Shaeffer, 2002, Pág. 295). En ese sentido el arbitrio no es del jugador, sino de las reglas del
juego que en ese sentido no escapan de la lógica externa y de manera clara le muestran al jugador
que si no sigue sus reglas no podrá levar a cabo su cometido.
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Shaeffer no cierra su propuesta sin antes invitar a analizar a la competencia ficcional
como un proceso que, al fortalecer la capacidad imaginativa de un sujeto, logra facilitar el control
de impulsos pulsionales agresivos. En ese sentido comparte posición con la clásica tesis freudiana
de la compensación. Esto es algo que desde hace un buen tiempo se viene trabajando alrededor de
los videojuegos y la manera como estos pueden puede aportar en la carga ficcional y narrativa
necesaria en el desarrollo cognitivo, de modo que si un sujeto contara con una limitada
competencia ficcional podría legar a mostrar comportamientos más agresivos, o por lo menos a
no tener un mecanismo de ventilación y de expulsión más idóneo, es así como este autor expone
que en los niños con capacidad menos imaginativa se pueden presentar de manera más explicita
comportamientos agresivos, mientras que los que más desarrollen su competencia ficcional
tendrían una mayor propensión a una mejor habilidad social “es decir, los que en vida corriente
tienen una propensión significativa a entregarse a juegos de fingimiento, ensoñaciones, juegos de
roles, etc., se constata un descenso del nivel de exteriorización agresiva y una disminución de la
tendencia a pasar a los actos” (Shaeffer, 2002 pág. 308).

Esta exploración a través del estudio realizado por Shaeffer denota en la competencia
ficcional un elemento educativo muy importante en tanto desde la lúdica, la estética y
operatividad, funciones presentes en un videojuego, el sujeto tiene una competencia propicia y
con gran aplicabilidad en los escenarios de aprendizaje.
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Capítulo 5. Educación y videojuegos
El siguiente capítulo aborda la cuestión entre videojuegos y educación desde el ámbito de la
pertenencia, el impacto y las posibilidades que emergen dentro de las comunidades virtuales de
práctica dedicadas a algún videojuego en específico. Se parte del concepto que los videojuegos
son entendidos como un campo específico de trabajo con variantes y delimitaciones propias que
le separan, incluso, de la dimensión tradicional que se atribuye al juego físico, en tanto la
dimensión virtual propia al lugar donde se centra su práctica implica nuevas relaciones y modos
de interpretar el alcance que tienen en terrenos educativos.

En la actualidad, se vienen implementando estrategias pedagógicas innovadoras que
consideran factores intrínsecos del desarrollo evolutivo y factores lúdicos del ser humano, en las
cuales la interacción con los otros y los objetos, así como la exploración del ambiente que le
rodea, se da dentro del marco de la diversión y el aprendizaje. El jugar, como actividad de
diversión y aprendizaje sutil, crea lo inexistente: “El juego es simbólico, permite la aparición de
nuevos significados y resignifica los ya existentes. En los videojuegos nacen nuevos monstruos y
nuevos héroes e incluso sus relaciones pueden ser novedosas” (Gil & Vida, 2007, p. 10). Este
factor se revalora y se convierte en un componente fundamental para lograr innovación
educativa, y aprendizajes atractivos y significativos. En otras palabras, la felicidad y el
divertimento toman un papel fundamental en la educación.
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El juego como concepto estructural contempla un peso determinante en la organización
social, esto es algo que se logra desprender con algunas afirmaciones de Derrida (1989), para
quien
El concepto de estructura centrada es, efectivamente, el concepto de un juego fundado,
constituido a partir de una inmovilidad fundadora y de una certeza tranquilizadora, que
por su parte se sustrae al juego. A partir de esa certidumbre se puede dominar la angustia,
que surge siempre de una determinada manera de estar implicado en el juego, de estar
cogido en el juego, de existir como estando desde el principio dentro del juego (p. 3).

Esta es una manera de analizar cómo las dinámicas de juego pueden resultar fundantes en
la comprensión estructural de un determinado colectivo.

El lugar del juego como dimensión fundante en una estructura no parece ser tan común
dentro de las reflexiones filosóficas, pero es precisamente Derrida (1989) quien lo plantea con
total fuerza:
se puede determinar de otra manera la no totalización: no ya bajo el concepto de finitud
como asignación a la empiricidad sino bajo el concepto de juego. Si la totalización ya no
tiene entonces sentido, no es porque la infinitud de un campo no pueda cubrirse por medio
de una mirada o de un discurso finitos, sino porque la naturaleza del campo —a saber, el
lenguaje, y un lenguaje finito— excluye la totalización: este campo es, en efecto, el de un
juego (p. 13).

Es claro que la dimensión de juego aquí planteada pareciera aludir a una noción más profunda
que la que tradicionalmente se le pudiera brindar, pero basta con observar la dinámica con la que
el juego hace operacionalizar el campo para comprender que este funciona gracias a las
posibilidades de movimiento y dinámica que solo un juego permite.
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Los orígenes del juego -desde una dimensión técnica, dinámica constructiva, recreativa y
pedagógica- curiosamente se han referido desde el siglo XVIII, cuando las máquinas cambiaron
las rutinas laborales. Tal innovación generó fascinación en las personas en la medida que
encontraban una nueva forma de relacionarse con estas.

En el siglo XIX, algunas de estas máquinas, conocidas como tragamonedas, se hicieron
muy populares en hoteles y avenidas principales. Fue tal la demanda de estos juegos que se
abrieron espacios específicos para que la gente pudiera disfrutar de ellos. Estas maquinas se
convirtieron en una característica distintiva en las ciudades de la modernidad (Trenta, 2012).

En la década de los 30 surge un juego que, a la postre, puede ser interpretado como el
precursor de la industria lúdica (Kent, 2001); se trata de una máquina conocida como Pinball, en
la que una esfera reaccionaba ante un impulso simétrico volviendo al lugar original, pero desde
diferentes caminos. Para las dos siguientes décadas, el movimiento industrial se consolidó con
juegos de la talla de Flipper (una evolución de Pinball y el reproductor de música con monedas,
jukebox). Ambas máquinas aún existen en la actualidad, con pocas variantes incluso (Trenta,
2012). Estos primeros avances fueron los precursores de un impresionante trabajo para la época,
como lo fue la versión electrónica del juego “Tres en raya”, realizado por el estudiante de
doctorado, Alexander Douglas, en 1952 (Kirriemuir, 2006).

Aunque el juego de Douglas fue realmente revolucionario, es en 1958, con el invento del
físico, William Higinbotham, que los juegos, entendidos como “videojuegos”, comenzaron a ser
señalados a nivel popular. Una ingeniosa adaptación de un osciloscopio generaba la sensación de
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estar frente a un juego de tenis. El juego estaba compuesto por unas barras verticales que
rechazaban una forma circular. El resultado logró sorprender a las personas que conocían el
juego, y seguramente éste podría haber tenido un impacto comercial, no obstante, la intención de
Higinbotham era más de tipo académico. De modo que faltarían algunos años para que los
videojuegos se convirtieran en una industria naciente (Trenta, 2012).

Los videojuegos continuaron con llamativos desarrollos que se concretaron con Space
War, realizado por Steve Rusell, al cual, apoyado dentro de un escenario militar, se le atribuye,
de manera incorrecta, el origen de la industria lúdica asociada a la tecnología militar. Space War
es un juego realizado directamente desde software y no desde circuitos electrónicos, tecnología
que, en últimas, marcó el desarrollo futuro de los videojuegos (Kent, 2001).

Es frecuente aún escuchar al origen de los videojuegos dentro de la estructura militar, una
situación que evidentemente complejiza su vinculación con el ámbito educativo. De hecho, los
detractores encuentran en juegos pioneros como Space war (1972) una declaración de intenciones
de juegos creados con un cierto matiz militar. No obstante, las sugerentes observaciones de
Trenta (2012) apuntan a que el nombre y la ambientación de este juego provienen de las novelas
de ficción de la época y de los sueños de los artistas por explorar el espacio. Esto configura un
escenario más creativo y artístico, lleno de reflexiones más cercanas a los desafíos propios de las
Victorias Épicas.

Esta situación fue idónea para Donal Bushnell, quien, en 1972, con la creación de una
empresa llamada Atari, atrajo a muchos videojugadores. Atari es una marca que aún muchos
reconocen como ícono de los videojuegos (Flichy, 2002). Las grandes corporaciones de
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hardware no veían en los videojuegos el filón comercial que el creador de Atari intuyó, lo cual,
sin duda configuró un craso error (Aoyama & Izushi, 2008).

Un interesante elemento sale a relucir con este breve repaso histórico: se pone en
entredicho la usual interpretación que asocia el surgimiento de los videojuegos de la mano de las
operaciones militares. La asociación entre videojuegos y estamentos militares es casi análoga a la
que se plantea cuando se menciona el origen de internet como un desarrollo militar.

En las recientes décadas se han configurado nuevos tópicos en la historia de los
videojuegos con sugerentes elementos pedagógicos: 1. El advenimiento de los juegos serios
(serious games) con las atractivas propuestas de Zyda (2005); 2. La aplicación de estrategias
gamificadas a campos que inicialmente toman el marketing y los negocios, para desembocar con
fuerza en contextos educativos y pedagógicos (Zichermann & Cunningham 2011), y 3. Las
comunidades de práctica (Wenger, 2001), un concepto donde las juegos de énfasis social
encuentran un recurso pedagógico consecuente con las fortalezas colaborativas de su ejercicio.
Para el caso concreto de este trabajo, se abordará una modalidad aún más moderna, si se quiere,
como lo son las comunidades virtuales de práctica.

En la actualidad, los videojuegos se integran de manera amable y atractiva al aprendizaje,
lo que lo convierte en una estrategia integral. En las TIC, los videojuegos y las redes sociales son
posiblemente las tecnologías que más acogen los usuarios, lo que genera una estrategia
innovadora de educación. La tabla 11 hace un repaso histórico de los momentos más
significativos en la historia de los videojuegos.
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Los “juegos serios” (serious games) son descritos como pruebas mentales, cuya
resolución permite aprender, simular una situación real y entretenerse mientras se capacita en una
habilidad específica (Zyda, 2005).

Tabla 11. Momentos principales en la historia de los videojuegos

Suceso o aparición de nuevos juegos
Las maquinas cambiaron las rutinas laborales, generó fascinación en las personas
que encontraban una forma nueva de relacionarse con estas innovadoras maquinas.
Máquinas conocidas como “tragamonedas” se hicieron muy populares en hoteles y
avenidas principales
Apareció la maquina conocida como Painball, “Flipper” (una evolución de pinball)
y el reproductor de música con monedas (jukebox).
Versión electrónica del juego “tres en raya”, realizado por el estudiante de
doctorado Alexander Douglas
El físico William Higinbotham inventó un juego, entendido como “videojuegos”.
Fue una adaptación de un osciloscopio que generaba la sensación de estar frente a
un juego de tenis
Steve Rusell crea el juego “Space War” un juego realizado directamente desde
software y no desde circuitos electrónicos
Donal Bushnell crea la empresa llamada Atari
Juegos serios
Estrategias gamificadas al marketing y los negocios
Fuente: elaboración propia

Ubicación en
el tiempo
Siglo XVIII
Siglo XIX
En la década
de los 30
1952
1958

1962
1972
2005
2011

El impacto que han generado los serious games es diciente. Reis y Formosinho (2011)
toman los resultados obtenidos en el mismo año por la organización Common Sense Media,
donde se destaca que la mitad de niños menores a 8 años disfruta con un videojuego, incluso el
estudio afirma que la tasa promedio de juego entre niños de 2 a 4 años es de un 44%. También se
afirma que sólo un 17% de estos consumidores juegan de manera diaria y, de acuerdo con las
estadísticas de progresión, estos números tienden a aumentar de manera significativa.
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Evidentemente, los autores son enfáticos en solicitar un cuidado frente al consumo que los más
jóvenes hacen con la manipulación de tecnologías mediáticas: “La verdad es que, de forma
global, hay que exigir un equilibrio del tiempo aplicado a las actividades relacionadas con las
tecnologías y el aplicado a otro tipo de actividades que también las integran” (Reis y
Formosinho, 2011, p. 9).

El consumo de videojuegos sigue en aumento a nivel mundial. Un fuerte impulso a la
penetración de los videojuegos en la sociedad gira en torno al uso de las plataformas móviles y de
un género jugable denominado “casual”, que hace referencia a jugadores ocasionales. Este
impacto ha logrado que un público indiferente sea afín a los videojuegos, lo que ha multiplicado
su consumo exponencialmente en los años recientes.

Hasta hace relativamente poco tiempo se creía que los niños eran los únicos usuarios de
tipo masivos en estos sistemas de entretenimiento digital; sin embargo, para el año 2009, en
España se reportó que la edad media de los jugadores era de 20 años y que uno de cada tres
hogares contaba con una consola de videojuegos, mientras que el 58% contaba con ordenador. De
modo que, por solo proyección estadística, se podría esperar que la edad promedio se mantenga o
hasta vaya en aumento. De ahí que las propuestas de los teóricos se encaminen a cubrir todo el
núcleo familiar: “La cuestión de la interacción entre la familia, la escuela y los media es global, o
sea, hace referencia a todos, ya sean pequeños/as, adolescentes o adultos. Todos necesitamos
desarrollar competencias que nos capaciten para intervenir críticamente en esta sociedad
mediática” (Reis & Formosinho, 2011, p. 5).
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Hoy día, el impacto de los serious games en el ámbito educativo es contundente, así lo demuestra
experiencias tales como “Quest to Learn”, una escuela virtual donde los estudiantes aprenden y
construyen proyectos alrededor de los juegos serios. En Colombia, el SENA cuenta con un
innovador programa que se fundamenta en la filosofía de los juegos serios, denominado
“Tecnoparques”. Vale la pena destacar a Francia como uno de los países pioneros y que más ha
mostrado compromiso con la implementación de los juegos serios en la educación desde su
creación, financiación, desarrollo e implementación, generando importantes investigaciones
alrededor de la aplicación de los mismos en la educación (Castro, Muñoz & Brazo, 2018).

Así, la educación y las diferentes metodologías modernas, en tanto tienen una esencia
transformadora que concierne a una ética y un objetivo colectivo. Esto conlleva a tener un
enfoque que permita generar transformaciones en el estudiante, a su modo Platón lo describió de
una manera contundente con el desafío denotado en el mito de la caverna pues: “En ella están
desde niños con las piernas y el cuello encadenados. De modo que deben permanecer allí y mirar
sólo delante de ellos, porque las cadenas les impiden girar en derredor la cabeza. Más arriba y
mas lejos se halla la luz de un fuego que brilla detrás de ellos; y entre el fuego y los prisioneros
hay un camino más alto…” (La Republica, P. 339). Semejante prueba de vida enmarca como en
el camino del aprendizaje se debe estar preparado para asumir las más difíciles contiendas en
procura de obtener una anhelada Victoria Épica que libere al alma de los atavíos propios a la
ignorancia y el desconocimiento. De modo que la misión en el espectro educativo ha estado
planteado desde siempre y pensar en esta batalla desde un modo lúdico resultaría ser una acción
viable.
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En concordancia con lo anterior y jugando de manera ingeniosa con conceptos actuales frente a lo
que se reconoce como la sociedad de la información, es posible decir que hoy casi toda forma de
conocimiento, si no toda, se consigna en internet. Prácticamente cualquier persona puede tener a
la mano el conocimiento, incluso aquel que beneficia como el que puede hacer daño. Así pues, la
reflexión frente a la prudencia y el máximo conocimiento que hace Aristóteles cobra mayor
sentido. Entonces no se trata de ser sabio, sino de ser prudente. Frente a ello un elemento que
presenta grandes ventajas es la simulación de situaciones que en la vida real puedan llegar a ser
peligrosas, pero que en un entorno seguro enfoca a procedimientos más analíticos y prudentes.
Este es un efecto que desde los videojuegos se puede controlar pues sus prestaciones apuntan
directamente a ello: simulación de situaciones que más que entrenar en conocimientos configuran
una práctica activa que lleva al jugador a medir, calibrar y controlar riesgos.

Este método vislumbrado en los videojuegos tiene un rasgo importante: fácilmente puede
convertirse en hábito. Este último concepto lo señaló Aristóteles con preponderancia, sin
embargo, en este punto no se trata que las personas reconsideren sus hábitos y costumbres; por el
contrario, primero se forman éstos y sobre ellos se educa la razón. “Y en cuanto a la palabra y al
magisterio, es de temer que no en todos tengan la misma fuerza, sino que es menester haber
previamente cultivado con hábitos el alma del discípulo para que proceda rectamente”
(Aristóteles, 2013, X, IX).

La consolidación de comportamientos beneficiosos para la sociedad cobra un importante espacio
en la postura de Aristóteles. “Cuando se desea hacer mejores a los hombres por la educación, no
importa que sean numerosos o poco numerosos, debe uno esforzarse en hacerse legislador, puesto
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que por medio de las leyes es como pueden llegar a perfeccionarse los hombres (Aristóteles,
2013, X, IX).

En la educación es preciso la existencia de problemas que vayan ligados de soluciones y
aprendizajes para constituir esquemas eficientes que permitan afrontar retos futuros. El esfuerzo
de parte del cuerpo docente y maestros es que todos lleguen a estados más funcionales, incluso
acercarse a un estado de realización producto de asumir los retos con actitud resiliente y
propensión a la Victoria Épica. Es preciso considerar este valor. En concordancia, la posibilidad
de que los que aprenden estimen espacios de retos para llevar afrontamientos donde pongan en
práctica conocimientos y constituyan hábitos de aprendizaje.

Lo más curioso de ésta práctica es que conjuga elementos del esquema propuesto por
Josep Campbell (1959) conocido como el viaje del héroe. Esto Permite extrapolar a la vida real
las sensaciones y emociones suscitadas en una práctica simulada en videojuegos; es decir, llevar
el héroe de la pantalla de un videojuego a la realidad en un contexto educativo. Matizando lo
mencionado por Aristóteles donde la posible finalidad de la educación sea construir políticas
beneficiosas para el ser humano mediante la práctica y el hábito.

Se constituye así un elemento que permite abrir las puertas al significado construido del
estudiante, donde el aprendizaje se hace profundo, pues hay elementos transformadores diseñados
a través de la propia historia del estudiante. Es decir, hay elementos cognitivos estructurales con
un enfoque de aprendizaje que motiva al estudiante en procura de superar sus retos.
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5.1 Videojuegos en celulares
Aunque la historia siempre ha asociado a los videojuegos, lógicamente, con plataformas
como computadores y consolas caseras, no se puede desconocer que el consumo masivo de
celulares ha hecho que muchos más usuarios puedan acceder a la casi ilimitada propuesta lúdica
que estos dispositivos ofrecen en juegos de prácticamente todos los géneros.

Para el caso de la presente investigación resultaba más viable trabajar con esta plataforma
en la medida que era más fácil conseguir población afín tanto al uso de celulares como al jugar
con una de las propuestas lúdicas más populares, y es que en la actualidad, juegos como el que
ocupó la atención de este trabajo son jugados por millones de personas en todo el mundo.

No obstante el advenimiento de los juegos en móviles contempló una transición fuerte, es
claro que la incorporación de alguno resultaba atractivo para los usuarios de celular, y es que
prácticamente todos incluían propuestas lúdicas, desde unas muy sencillas como el famoso juego
Snake, hasta otras más complejas como Pokemon go, que llegó a ser un auténtico fenómeno de
masas capaz de atraer la atención no solamente de jugadores sino, en general, de todas las
personas.

Antes de los celulares inteligentes o Smartphone, algunas compañías apostaron por
desarrollar móviles que pudieran, a la vez, ser plataformas portátiles de videojuegos. Dos de las
más conocidas fueron Nokia y Sony, con sendos experimentos que, si bien atrajeron un
importante caudal de usuarios, terminaron sucumbiendo ante las plataformas tradicionales. Sin
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embargo, fueron las precursoras de todo un fenómeno de masas en el cual, actualmente, los
juegos para móviles representan un importante sector en el mercado de videojuegos.

El celular se usa hoy día como una herramienta de acompañamiento de las actividades
cotidianas de las personas. Su uso a diario cubre y afecta toda la jornada laboral y familiar
(Ruvalcaba, Arámbula, & Castillo, 2016). Algunos investigadores destacan la influencia de este
dispositivo en todas las actividades y rutinas humanas, lo que lo convierte en la gran revolución
del nuevo milenio, generando nuevas formas de pensar y actuar en la sociedad (Pedrero,
Rodríguez & Ruiz, 2012).

La penetración masiva del uso de celulares es muy representativa, y la tendencia
demuestra que el crecimiento exponencial apenas comienza. Al respecto, una investigación ya
antigua realizada por Arango, Bringué y Sádaba (2010) planteaba que,
en el ámbito regional Latinoamérica también experimentó durante la primera década del
siglo XXI un crecimiento sostenido en telefonía celular. A 2008 la base de suscriptores
superaba los 300 millones en tecnología GSM y 69,2 millones en plataforma CDMA, con
proyecciones de crecimiento por encima de los 500 millones de suscriptores para el año
2012 (p. 47).

Ya en ese momento se destacaba cómo un alto porcentaje de jóvenes se decidía por esta
plataforma, y los años han ratificado el crecimiento que suponían estos autores, como se puede
apreciar en las estimaciones brindadas por Cisco (2017), uno de los principales fabricantes de
equipos de redes, quienes señalan que para el año 2020 se espera que el 70% de la población
mundial tenga celular.
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Lo anterior coincide con Ospina, Mayorga & Villota (2017), quienes plantearon dos factores
centrales en el uso de móviles: un papel comunicativo y un rol lúdico. Ambos resultan
determinantes en la interacción sujeto-máquina como se muestra en la figura 10.

Ilustración 10. Uso de los móviles según Ospina, Mayorga & Villota (2017). Fuente: Elaboración propia.

Los nuevos dispositivos móviles facilitan la ejecución de los videojuegos en cualquier
lugar y tiempo. La práctica es factible de ser constante y permeable, lo que permite que los
conocimientos, habilidades y actitudes aprendidos en el medio educativo sean fortalecidos con las
demandas cognitivas propias al videojuego (Correa, Duarte & Guzmán, 2017).

Aunque seguramente el valor estadístico ha experimentado variaciones en los años más
recientes, vale la pena retomar los resultados expuestos en el trabajo de Arango et al (2010) ya
que revelan el crecimiento de empleo de la tecnología celular por parte de los jóvenes, en especial
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del género femenino. También destacan “que para muchos progenitores, como ya hemos
constatado, el tiempo dedicado es el principal escollo, por encima de otras fuentes de conflicto
como pueden ser el contenido de los videojuegos” (p. 54). Lo anterior también pone en evidencia
que el criterio emocional que prima sobre el motivo para el uso o no de la tecnología móvil ha
tendido a depender más de parámetros emocionales que educativos.

Entre las numerosas aplicaciones de videojuegos móviles, la presente investigación optó
por abordar el juego “Clash of Clans”, cuyo eje fundamental es una comunidad virtual de práctica
consolidada internacionalmente.

5.2 Clash of Clans
Este trabajo se centró en el juego Clash of Clans porque brinda varias ventajas para
realizar una investigación: se trata de un título masivo y de adquisición gratuita, su jugabilidad es
bastante intuitiva y los usuarios reconocen rápidamente la propuesta y se adaptan con facilidad a
la interfaz propuesta. De igual manera, es un juego que favorece la creación de numerosas
comunidades virtuales de práctica. Para efectos de la presente investigación, se comparte para
jugabilidad la definición ofrecida por Björk, & Holopainen (2006) para quienes esta alude a “las
interacciones que se presentan entre el juego y el jugador”, abriendo así puertas a todo un
escenario de mediaciones que sirve de fundamento a la práctica expresada en estas comunidades
virtuales de práctica (p, 411).

Dado que se trata de un mercado tan amplio, la cantidad de videojuegos que aparecen
diariamente es muy grande, y en ese universo la posibilidad de que desaparezcan a los pocos
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meses es frecuente; no son pocos los grandes títulos que se convirtieron en auténticos fenómenos
de masas y que poco tiempo después prácticamente cayeron en el olvido. En este sentido, “Clash
of Clans” se mantiene con una vigencia muy importante a la fecha, al punto que la empresa
Supercell, sus creadores, recientemente manifestaron que sus cuatro juegos estrella, lógicamente
“Clash of Clans” es uno de ellos, mantienen un impresionante récord de cien millones de usuarios
activos jugándolo.

En las clasificaciones corrientes que se hacen para los juegos, “Clash of Clans” se ubica
en el género denominado estrategia. Esta nominación se le da en virtud de que cumple con el
parámetro de gestionar recursos de manera asertiva para vencer al oponente con estrategia y
astucia. Dado su carácter enfocado a partidas con otros jugadores, se le denomina como Masive
Multiplayer Online Real-Time Strategy (MMORTS), que se refiere a estrategias realizadas en
tiempo real, donde los jugadores online juegan al mismo momento, constituyendo una red de
comunidad virtual de práctica en constante dinámica. La figura 11 denota la categoría a la que se
suele vincular al juego.
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Ilustración 11. Categorías de videojuegos estratégicos. Fuente: Elaboración propia.

“Clash of Clans” se encuentra disponible en los dispositivos iPad, iPhone, iPod y Android. Fue
diseñado por el grupo "Supercell" en octubre de 2013, y está disponible de manera gratuita, pero
con un modelo de negocios donde se pueden obtener ventajas y recursos adicionales haciendo
pequeñas inversiones económicas. Su énfasis se orienta hacia el juego en línea y como tal
produce dinámicas propicias para que las comunidades virtuales de práctica con juegos ingresen a
su particular estilo. En este sentido, es importante tener en cuenta la postura de Soro (2013)
cuando señala las dinámicas propias a juegos de este género cuando considera que
En este entorno participan habitualmente jugadores de clanes organizados como pequeñas
comunidades virtuales con reglas de comportamiento y participación, además de una
jerarquía interna. Se desarrolla, asimismo, bajo un estricto código de honor, que, si se
viola, provoca la suspensión de la partida y probablemente comporte castigos internos (en
general, la expulsión del jugador responsable) (p. 132).
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En dicho sentido, es menester comprender la dinámica y rigurosidad con la que se toma el
rol al momento de interactuar con este tipo de propuestas lúdicas.

El nudo del juego consiste en ser parte de comunidades de bárbaros que buscan aumentar
su propio ejército y llevar al clan a la victoria. Los videojugadores deben construir sus aldeas para
defenderse de los asaltantes, que son millones de jugadores en todo el mundo, para así forjar un
clan poderoso con otros miembros del grupo y destruir clanes enemigos. En otras palabras, se
trata de miles de comunidades virtuales de práctica dedicadas a superar a sus adversarios
mediante batallas establecidas con diversas estrategias colaborativas y lúdicas.

Las primeras horas del juego enmarcan una estructura narrativa que si bien resulta básica,
no adolece de perspectivas fantásticas y expectativas hacia futuros momentos mágicos que se
avecinarán a medida que el pueblo que se ha conformado va evolucionando a formas mucho más
complejas.

Aparte del escenario propio al juego, este se encuentra apoyado por una compleja red
transmedia donde el usuario puede participar en redes sociales, vincularse a comunidades y
dialogar con miles de nuevos miembros. Evidentemente el contexto de conversación se concentra
en las estrategias de batalla y el apoyo para recibir nuevas tropas; sin embargo, también se
consigue establecer redes de amigos y espacios de conversación más personal que, sin llegar a ser
tan profundas, tienen lo suficiente como para configurarse en un escenario propio a las
comunidades de práctica.
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El juego contiene numerosas producciones en video, juegos y narrativas paralelas con las
que los personajes toman un matiz más complejo. Un aspecto interesante está relacionado con
que las narrativas de los personajes se han resuelto en clave de humor, de modo que cada héroe
derrocha carisma y enorme simpatía. Es curioso comprobar cómo para lograr dicho efecto se
acude a que si el personaje es corpulento o de rasgos hoscos se le asigne una voz aguda o hasta
afeminada, lo que consigue que quien interactúe con el personaje lo interprete como a un
guerrero feroz pero tremendamente sensible en otros contextos.

Esto es algo que a nivel de juego de estrategia aporta un plus muy significativo: es claro
que algunos perfiles de tropas son muy buenos para determinadas condiciones en el terreno, pero
resultan débiles en otros lugares. El aporte de estos matices de personalidad logra que el usuario
lo ubique en lugares que sean riesgosos solo con tal de ver cómo pueden superar alguna debilidad
a partir del apoyo con otros aditamentos que también se suministran.

Lo anterior hace que el juego dependa, y por mucho, de la narrativa propia al contexto de
cada uno de los personajes. Esto conlleva a que muchos usuarios prefieran tener integrantes
débiles en vez de los más poderosos, quienes, a su vez, muestran una fragilidad que se puede
explotar mediante una estrategia sólida.

Algunos elementos de los que aparecen en las primeras horas del juego pueden denotar lo
anterior. La trama comienza con una narración simple pero efectiva, que invita a construir una
aldea a partir de unas pocas estructuras que se le brindan gratuitamente al jugador, quien debe
seguir un sencillo tutorial que poco a poco lo va involucrando con la metodología del juego. Para
ello, se le concede un territorio con la superficie cubierta de un tono verde a manera de pastizal y
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en forma de cuadrado. La zona del juego no ocupa un escenario muy amplio y se ve
perfectamente en la pantalla del celular, si bien en la nueva versión del juego se identifican dos
terrenos con los que se obliga a que el usuario haga clic en un extremo de la pantalla si quiere ver
lo que acontece con la otra parte de la aldea. El escenario tiene como decorado una muy buena
cantidad de objetos tales como árboles, rocas y troncos. Enseguida, el jugador debe empezar a
construir objetos pertenecientes al respectivo nivel, como ayuntamientos, minas de oro, cuarteles,
chozas, recolectores de elixir, entre otros; todo con el fin de abastecer la aldea.

Algunos elementos adicionales, como recolectores de elixir y las minas de oro, permiten
almacenar cierta cantidad de recursos con los que las tropas se verán fortalecidos. Evidentemente
algunos miembros se ven más beneficiados con algún recurso en específico.

Es importante insistir en que, si bien el juego es gratuito, en la medida en que el usuario
ve la necesidad de mejorar la aldea, encuentra que con dinero real podría obtener recursos de
manera más fácil que con las gemas que periódicamente el juego distribuye. Es cierto que esto
puede generar algo de polémica, pero está claramente señalado en las reglas del juego y es una
figura bastante común en los programas destinados a móviles. También es importante añadir que,
para evitar otro tipo de sesgos en el presente estudio, sólo se trabajó con usuarios que jamás
hubiesen invertido dinero en el juego.

El ataque e invasión a las diversas aldeas que aparecen es la función principal que plantea
el juego; pero, así como el jugador puede atacar, éste puede ser atacado, de modo que se debe
tener suficiente seguridad para aguantar y ganar las batallas. La figura 12 muestra la estructura
general que da sentido a la dinámica de este juego.
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Ilustración 12. Esquema del juego Clash of Clans. Fuente: Elaboración propia.

El jugador fortalece la aldea por medio del diseño de muros, torres de arqueros, cañones,
morteros, bombas, cohetes, trampas, explosivos, ballestas, entre otros. A medida que se avanza
en el nivel, la ciudad requiere de más atención, tanto en su desarrollo, como en la forma más
factible de mantenerla a salvo. Por esto, el juego permite crear alianzas con otros jugadores de
otras ciudades mediante el juego en línea con el fin de permitir ataques y defensas más fuertes y
eficientes.

5.3 Juegos y comunidades virtuales de práctica
El mundo de los videojuegos ha ido atrayendo a una población heterogénea, rompiendo
estereotipos y acogiendo a una variedad de ciclos de vida (incluso docentes). La extrapolación de
los videojuegos tradicionales a la modalidad online ha llevado a una proliferación aún más
impactante; participan decenas, cientos y miles de jugadores de forma simultánea, lo que ha dado
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lugar a términos y siglas diferenciadoras: MMOGs (Massive Multiplayer Online Games) y
MORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games). Curiosamente, en estas
modalidades es clave la adopción de un avatar con el que se interactúa y se hace un intercambio
proyectivo, lo que constituye parámetros tanto personales como los propios del personaje. Una
vez configuradas estas dinámicas es más significativa la experiencia en los mundos virtuales
como se presenta en el juego “Clash of Clans”, por ejemplo (González, 2010).

En ese sentido, la narrativa adyacente al juego “Clash of Clans” tiene en estos elementos
una gran fortaleza; basta con ver el escenario transmedia que le acompaña, y que cuenta con
elementos que sin ser parte fundamental del juego ciertamente se convierten en imprescindibles
para el usuario. Un ejemplo directo de ello tiene que ver con la serie animada denominada “Clash
A Rama”, de la que, en la figura 13, se muestra una caricatura que aparece en el portal web, y que
consiste en una divertidísima animación donde los personajes del popular juego toman un matiz y
una narrativa particular disparatada que le brinda al juego la posibilidad de personalizar aún más
sus diferentes características.

Ilustración 13. Clash a Rama, serie animada transmedia que denota las opciones transmedia a las que apela el
juego. Fuente: Lazebnik (2018)

Las experiencias en línea en los videojuegos pueden correr el riesgo de ofrecer una
narrativa relativamente blanda, máxime cuando se trata de experiencias móviles. Para ello, las
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estrategias gamificadas y la transmedia vienen a su ayuda, ofreciendo complejidad narrativa y
decenas de posibilidades de construcción con las que los jugadores terminarán generando todo un
entorno mítico con que fortalecer la experiencia en términos de rol. Puede que en sentido estricto
un juego como “Clash of Clans” no se pueda considerar como un exponente del género rol (o
RPG, como se le tiende a denominar a este género en videojuegos), pero gracias a esos añadidos
termina cumpliendo dicha función y le agrega un tono mítico necesario para envolver el criterio
épico que fundamenta las batallas al interior del juego.

Cuando un jugador sube niveles o supera retos aparece una retroalimentación constante
por parte de la interfaz del videojuego o de la comunidad virtual asociada al mismo, lo que lo
mueve emocionalmente hasta el punto de tener cierta afiliación a la práctica y, por ende, un
aprendizaje que es definido por la mecánica del juego y los recursos cognoscitivos del jugador.

Videojuego

Reset

Reemprender una actividad
Proceso
educativo

Desmotivación
y/o monotonía
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Ilustración 14. Retroalimentación en el juego Clash of Clans para subir niveles. Fuente: Elaboración propia.

Otro aspecto que asociar a la experiencia lúdica ofrecida por un videojuego tiene que ver
con la posibilidad de reiniciar a pesar de haber perdido. La derrota es el escenario de la segunda
oportunidad y esto es un elemento que en el terreno pedagógico aporta innumerables ventajas
frente a conceptos tales como la tolerancia a la frustración y la resiliencia. Visto desde dicho
ángulo, el juego ofrece la opción de un reinicio (reset), la vida no. En el terreno educativo, volver
a empezar una actividad suele estar acompañado de monotonía y desmotivación, los videojuegos
rompen con esto e incentivan a retomar un desafío hasta lograr superarlo.

En las situaciones de dificultad existe una plataforma de apoyo donde se desarrolla un
proceso de afrontamiento beneficioso.
Es una perspectiva optimista del desarrollo humano a pesar de las circunstancias adversas
que aporta a los profesionales de la educación y del trabajo social el convencimiento de
que se pueden obtener resultados positivos para el desarrollo psicológico al actuar tanto
sobre el niño como sobre su ambiente (Grotberg, 1995, p. 113).

En el contexto educativo un enfoque de este talante demanda un proceso de enseñanza
capaz de ser individualizado y personalizado, donde reconozca a cada estudiante con habilidades
y procesos cognitivos a fortalecer, además de enaltecer sus valores y autoestima, lo que optimiza
características positivas (Uriarte, 2006).
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El jugador, en su afán de obtener un nuevo logro, pondrá todo el empeño para
conseguirlo. Este es uno de los principales activadores en la implementación de los videojuegos
en el contexto educativo, es una característica atractiva y factible. El factor en mención se
interrogó en la comunidad virtual de práctica que tomó a “Clash of Clans” como su referente.

5.4 Gamificación
Frente a elementos como la gamificación aplicada en el ámbito educativo
(específicamente aquí en las comunidades virtuales de práctica), vale la pena subrayar lo
siguiente: Betancourt, en un sugerente ensayo clásico sobre la educación al que denominó “la
joda educativa”, confrontó la manera cómo los escenarios lúdicos no se daban en el escenario
académico, sino que quedaban relegados al momento del recreo. No sin cierto sentido de ironía
reclamó cómo, a estos espacios, se les tiende a llamar descansos (Betancourt, 1974). Es como si
jugar estuviera prohibido y divertirse pareciera vedado en el campo del aprendizaje. Puede que ya
no se vea con buenos ojos la ahora vieja sentencia de que la letra con sangre entra, pero no se
puede afirmar tan a la ligera que todos sus efectos ya se han perdido.

La palabra diversión no está directamente ligada al campo educativo sino al deportivo, su
etimología proviene de Diversus que en épocas posteriores ha sido traducido como diverso. En
un sentido estricto, la diversión descentra, saca de un lugar de agobio para generar un nuevo tipo
de producción. Por supuesto, evita el estancamiento, estimula el espíritu y genera en el ser
humano una inocultable sensación de libertad. Es un concepto con denotadas matices románticas
y liberales que por lo general apelan a un escenario físico y al aire libre, prácticamente opuesto al
que se encontraría comúnmente en un contexto académico:
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Buscando la palabra deporte en el diccionario de la Real Academia, nos encontramos con:
De deportar. Recreación, pasatiempo, placer, diversión o ejercicio físico, por lo común al
aire libre. Siguiendo las indicaciones del diccionario, acudimos a la voz deportar, y en su
tercera acepción vemos: del latín deportare, Divertirse, recrearse (García-Blanco, 1994, p.
65).

Este es un elemento que lleva a reflexionar sobre la sensación de dificultad que se da en asumir
prácticas educativas como ejercicios del orden de la diversión.

Resulta impreciso señalar a la pedagogía como un sistema “opresor” de la diversión, pero
no dejan de ser, cuando menos, provocadoras algunas de las reflexiones sobre lo que se da en el
campo educativo. Algunos autores son radicales con este tipo de conceptos, exponiendo que en
“el formador de formadores, se da la particularidad de que, sin dejar de ser oprimido del sistema,
a veces con prácticas tradicionales, conservadoras, bancarias, se transforma en opresor de los
educandos” (Duhalde, 2008, p. 204). Por lo tanto, cobra importancia generar procesos emergentes
que sumerjan a los estudiantes, considerando un marco de trabajo colaborativo el cual apunte a la
consolidación y realización de actividades pedagógicas para el uso de las TIC fundamentado en
las iniciativas de los niños, niñas y adolescentes. Las estrategias que se han desarrollado en los
últimos tiempos dirigen la mirada al uso de las tecnologías de una manera didáctica y
pedagógica, y buscan fortalecer el esfuerzo, el logro y la creatividad que puedan llevar a cabo los
estudiantes.

Surge así la gamificación como una estrategia viable. Este es un proceso basado en lúdica
y gestión de logro que ha mostrado eficacia en ejercicios empresariales y, más recientemente, ha
logrado reportar experiencias exitosas aplicadas a la educación (Zichermann & Cunningham,

196
2011). Por tal motivo, se plantea su implementación como un ítem importante dentro de la
operatividad de una comunidad virtual de práctica, buscando que los integrantes potencialicen sus
habilidades en torno al desarrollo de videojuegos para el logro de diferentes ejercicios.

Gamificación (Gamification), es un término que se le atribuye a Nick Pelling y “lo que
busca la gamificación es lograr un cambio en la actitud del usuario sin la necesidad de usar la
coerción o el engaño, utilizando para ello elementos de juego que llamen la atención al usuario.”
(Díaz & Troyano, 2013). Como tal este surgió como una estrategia dirigida al campo del
marketing pero actualmente es aplicada al campo de la educación y la salud (Simões, Redondo &
Vilas, 2013).

Ilustración 15. Gamificación como estrategia viable. Fuente: Elaboración propia.

Como término, la gamificación resulta relativamente nuevo; sin embargo, cuenta con el
concepto de ludificación como antecedente en el ámbito educativo, para el cual el principal
objetivo ha sido “generar motivación al logro” (Karam, et al, 2013, p.60), definición que se ajusta
al marco planteado desde la educación lúdica y que surge como estrategia pedagógica dirigida
primariamente a la educación infantil (Díez. Decreto 2247, 1997). No obstante, la principal
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particularidad de la Gamificación consiste en que no se circunscribe específicamente a espacios
lúdicos, y su popularización en internet y en el ámbito académico.

Resulta interesante la relación que se establecen entre Seriousgames y gamificación pues
en ambos casos hay una mirada coincidente en torno a que el contexto no necesariamente tienes
que ser lúdico, pero se busca que las dinámicas propias al juego logren generar un ambiente
favorable para el usuario, por supuesto que un escenario educativo tendría lugar por más adverso
que la persona lo pudiera llegar a percibir.

La gamificación como estrategia lúdica se desenvuelve en diferentes campos, en el caso
de la presente era digital, en la que surgen constantemente plataformas de información y
herramientas tecnológicas como redes sociales, páginas web y dispositivos móviles, la
gamificación requiere de una evolución constante (algo completamente afín con las comunidades
de práctica), que logre integrar los recursos emergentes y los elementos digitales para cumplir
con el cometido de generar mayor participación y adherencia a un proceso que para el caso
evidentemente le apuntaría al terreno educativo.

Gamificación

Recursos
emergentes

Evolución
constante

Comunidades
de práctica

Recursos
digitales

Ilustración 16. La gamificación como estrategia lúdica. Fuente: Elaboración propia.
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La apropiación de las TIC en las instituciones educativas ha suscitado un nuevo reto
frente a la pedagogía, encaminado a potenciar las habilidades cognitivas de los estudiantes hacia
niveles de exigencia más altos, sin que ello indique una sobrecarga de recursos personales.

Las TIC se han convertido en un factor común en las actividades cotidianas, desde
sectores académicos hasta empresariales, científicos, económicos, políticos, entre otros. Es una
especie de tinta vertida sobre agua que, una vez esparcida, hará del agua algo muy distinto a su
concepto original.

Por ello, es importante considerar que el empoderamiento de las TIC e internet por parte
de los docentes y discentes se enmarque en procesos formativos innovadores y escalonados,
utilizando las nuevas tecnologías como medio de enseñanza y como elemento que pueda
enaltecer el esfuerzo de los estudiantes para desarrollar proyectos personales que sean insumo
para la construcción de un futuro próspero.

Lo anterior se fundamenta en los reportes exitosos que brindan nuevas estrategias y
modelos que vienen desafiando criterios devenidos de pedagogías clásicas. Experiencias como
“Khan Academy”, los trabajos de Jane Mcgonigal (TED, 2011) y los materiales de Golombek
(2008), entre otros, revelan cómo el escenario académico está cambiando, propiciando que
literalmente miles de estudiantes se adhieran a este tipo de propuestas pedagógicas.

En la actualidad, varios académicos ganan mayor popularidad entre la comunidad gracias
a la implementación de este tipo de estrategias, de modo que esta es una cuestión que ratifica la
necesidad de replantear los esquemas tradicionales de enseñanza, invitando a analizar las nuevas
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formas que se configuran gracias a las enormes posibilidades de la red, experiencias que ya se
vienen gestando en el ámbito educativo (Urteaga, 2009).

De otra parte, se tomó la experiencia lúdica como un proceso a reivindicar en el escenario
pedagógico, un motor fundamental en la socialización y en la adquisición de aprendizaje.
Esquemas como la gamificación y los serious games, experiencias en las que el autor ha venido
trabajando dentro de su actividad investigativa, plantean un interesante modelo a seguir.

Las TIC enmarcan nuevas maneras de relacionarse, elementos como los videojuegos se
han modificado a tal punto que en la actualidad existen manifestaciones que en otrora
difícilmente se hubieran imaginado. Basta con citar los progresos en el desarrollo de juegos
independientes donde se presentan historias de todo tipo y con dos alicientes muy peculiares: 1)
la posibilidad de que casi cualquier persona pueda programar el juego que le interese, y 2) contar
con un editor capaz de modificar a un videojuego a tal punto que el resultado difiera por mucho
del original.

Al respecto, Navarro-Remesal (2013) señala que
Suele argumentarse que el rasgo distintivo del videojuego es la interactividad; sin
embargo, no es el único lugar donde podemos encontrarla. Son interactivas
páginas webs, redes sociales, menús de cine doméstico, espacios virtuales y
simulaciones... La tecnología de la Televisión Digital Terrestre, por ejemplo,
permite (aunque apenas se use) la interacción del usuario (p.18).

De modo que es claro que la interactividad aparece en otros escenarios, pero en los
videojuegos cuenta con un espacio creativo donde el usuario interpreta con comodidad la
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posibilidad de proyectar su propia historia a partir de los matices narrativos que acompañan la
propuesta lúdica.

Lo atractivo de los videojuegos es que hasta hace relativamente poco tiempo era difícil
imaginar que un título como Grand Thef Auto podría ser modificado para incorporar personajes
infantiles y convertirse en un producto masivo a través de plataformas como YouTube4. Lo
anterior es posible gracias a la incorporación de Moods, palabra con la que se designa a potentes
editores que están a libre disposición de los usuarios.

Ilustración 17. Videojuegos independientes y sus principales bondades. Fuente: Elaboración propia.

4

Una descripción visual que ilustra esta modificación se encuentra en el enlace
https://www.youtube.com/watch?v=Y8BTXOdgUZc
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Esta situación enmarca la transformación de un usuario a un “prosumidor” (Jenkins, 2009,
pág. 9);, es decir, un agente capaz de alterar contenidos digitales generando nuevos escenarios.;
Todo esto ha dado campo a un entorno transmedia anunciado por Scolari (2008, pág. 33) y de
cuyos efectos aún es imposible generar una total predicción.

La alteración de contenidos digitales puede ser producida por una sola persona talentosa,
alguien con grandes habilidades en diseño y creación, un sujeto que le agraden los videojuegos y
asuma el reto de crear sus propios contenidos, un geek o un freak, como se le suele denominar.
Sin embargo, no hay que perder de perspectiva que cada vez más gente puede acceder a editar y
crear contenidos, de modo que el sujeto excepcional capaz de producir elementos novedosos en
este tipo de productos, está, hasta cierto punto, en un grado de extinción. No es que se estén
acabando los personajes geniales y freaks capaces de producir, es que cada vez su número
aumenta tanto que difícilmente se podrán clasificar como un estilo particular.

Internet ha permitido que la interactividad sea un rasgo definitorio en todos los terrenos y
con mayor auge en los videojuegos: “Mientras más posibilidades de interacción ofrezca una obra
jugable, mayor será la libertad que tenemos dentro de esta obra. Por ello resulta tentador adoptar
una sencilla ley que dicte que cuanto mayor sea la interactividad del videojuego, mejor será su
diseño” (Navarro-Remesal, 2013, p. 22)

En el contexto que se desenvuelve la presente tesis, hay un escenario propuesto desde un
videojuego cuya historia se enmarca en la misión de un personaje que hace las veces de
“constructor” del mundo. La facilidad que prestan los videojuegos para llevar a cabo
construcciones de mundos épicos se convierte en un sugestivo reflejo de este carácter mítico
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heroico. Al respecto, esta breve sentencia de Levi–Strauss (1988) ilustra un rol que se asigna
desde la figura del encuentro: “Pero el chamán no se limita a proferir el encantamiento: es su
héroe, porque es él mismo quien penetra en los órganos amenazados a la cabeza del batallón
sobrenatural de los espíritus y quien libera el alma cautiva” (p. 222). Por curioso que suene, este
tipo de lugar también deja abierto un lugar a la dimensión lúdica.

Como se revisaba en páginas anteriores, Derrida (1989), en su análisis estructural, otorga
un papel fundante al juego y no escatima en señalar que
Se comprende entonces por qué el concepto de juego es importante en Levi-Strauss. Las
referencias a todo tipo de juego, especialmente en la ruleta, son muy frecuentes, en
particular en sus Conversaciones, Raza e historia, El pensamiento salvaje. Pero esa
referencia al juego se encuentra siempre condicionada por una tensión (p. 15).

Se tiene así que el juego pone en manifiesto la paradoja humana en relación con la narrativa que
de ahí deviene y el héroe pone en manifiesto la tensión entre varios lugares, necesariamente
implica la oposición de dos fuerzas antagónicas donde él debe representar un valor importante y
una misión noble; él debe señalar un camino a seguir y a la vez tratar de que el lado humano no le
denote debilidad:
El juego es siempre juego de ausencia y de presencia, pero si se lo quiere pensar
radicalmente, hay que pensarlo antes de la alternativa de la presencia y de la ausencia; hay
que pensar el ser como presencia o ausencia a partir de la posibilidad del juego, y no a la
inversa (Derrida, 1989, p. 16).

Este movimiento circular, o mejor pendular, da lugar a la estructura de mito, pues en la repetición
es que su presencia se fundamenta. De ahí la explicación del porqué se llega a un relato común en
la estructura del mono relato en el mito del héroe.
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5.5 El héroe en la odisea de un videojuego
Trasversal a cualquier proceso lúdico, educativo y gamificado habrá un protagonista. En
algunos casos, el progreso del personaje del videojuego se verá afectado por el usuario, ya que
este puede querer que su personaje supere todos los retos para avanzar o simplemente se atenga a
los estrictamente básicos. A este perfil se le suele denominar “jugador completista” (NavarroRemesal, 2013).

Curiosamente, el marco cultural de la tecnología en los videojuegos ha trascendido a tal
punto que hoy día en los campeonatos de videojuegos, más conocidos como E-sports, los
protagonistas son descritos como héroes enfrentados a los más complejos desafíos. Si bien es
cierto que este escenario es claramente virtual, las implicaciones afectan directamente a la
realidad.

Una reflexión interesante apunta a pensar que si luego de tener una gesta heroica en un
escenario virtual se pudiera vivenciar dicha situación en un entorno real, se estaría en presencia
de una Victoria Épica. Pues bien, hay una buena cantidad de situaciones donde esto se evidencia,
es así como algunos emuladores de juegos de carreras contemplan un premio al ganador donde
este puede correr y experimentar lo que acabó de disfrutar con el videojuego, pero desde carros
reales.

Lo anterior puede ser ejemplificado con la descripción que realiza un periodista alrededor
de una popular franquicia de videojuegos:
Para muchos de nosotros, The Legend of Zelda es más que una famosa franquicia de
videojuegos, más bien representa buena parte de nuestro ser, e incluso cómo es que vemos
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la vida después de haber superado incontables aventuras en Hyrule y sus alrededores. Por
tal motivo, cada vez que es tiempo de tomar el control de Link de nueva cuenta, nuestros
corazones se aceleran y un hueco de nerviosismo se forma en nuestros estómagos
(Desfassiaux, 2017,p.1).

La manera como ilustra al protagonista y la trama se acerca a la poesía y pone de relieve
el carácter heroico con el que el jugador se identifica con el personaje.

De hecho, el mismo autor no vacila en destacar la gesta heroica a asumir y el rol de
identificación que se establece entre el videojugador y el título en mención, al que por demás vale
la pena mencionar que fue considerado por muchos medios como el videojuego de la década:
es un videojuego que no sólo intenta impactarnos con el tamaño y diversidad de su mapa,
sino que nos pone a comandar a un personaje sumamente versátil lleno de trucos bajo la
manga y sabiendo esto, construye retos que están a la altura de todas estas habilidades,
mismas que cuando empiezas a dominar luego de haberte equivocado constantemente, se
sienten como parte del héroe al que interpretamos y por consiguiente, como una extensión
de nuestras manos (Desfassiaux, 2017, p. 1).

Este tipo de relatos hacen que para el videojugador tradicional sea fácil sentir que los
personajes de un juego son héroes con los que puede proyectar sus propias fantasías.

Pasar de superar un desafío a tener un aprendizaje capaz de permitir que el sujeto
construya nuevas realidades a partir de lo que experimentó, coincide con la definición de los
ciclos del héroe tal y como lo señaló Cardona (2011), para quien “El tiempo mítico es medido por
los ciclos que inauguran y cierran gestas heroicas. No hay cronologías, no hay fechas, solo un
sustrato de memoria expandida en función de las arduas tareas emprendidas por ellos” (p. 52).
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Esto, en esencia, tiende a abundar en las narraciones que se utilizan para dar el guión en los
videojuegos pues, a la postre, resulta viable poner de protagonista a un personaje que
inicialmente esta un tanto desvalido, para poco a poco ir ganando habilidades que le permitan
superar los diferentes desafíos y llegar a obtener el objetivo que da lugar al surgimiento de la
historia.

Un videojuego y un héroe comparten algo en común: contemplan un ciclo mediado por la
acción, su resolución y los efectos que se generan a partir de ello. En el videojuego, el espíritu del
héroe se plantea desde un parámetro proyectivo: el jugador, tal y como el héroe protagonista, va
en la búsqueda de la victoria.

Por lo general, el lado positivo del jugador se plasma en la figura virtual, la cual
constituye un arquetipo heroico que deja ver una especie de “yo inmortal”, donde el reto
propuesto en el videojuego exige que el jugador cuente con habilidades cognitivas y hasta físicas.
“El héroe es un ser perfectible, y su historia es la historia de su transformación interior” (Naranjo,
1994. p. 80). Desde la comodidad de una silla, frente a una pantalla o haciendo uso de gafas de
realidad virtual, el usuario interactúa en un contexto en el que deberá superar miedos, dificultades
y problemas que, de seguro, una vez resueltos habrán modificado la manera como acostumbraba
resolverlos.
Así, mientras el héroe sufre por sentirse incompleto y clama por la aventura que le dará
más plenitud, su vida lo aguarda en los bosques, disfrazada de monstro cruel. Después de
la batalla solo queda uno, pero el héroe ya no es el mismo, sino un hombre transformado
por su acción, enriquecido con el “tesoro” del dragón. (Naranjo, 1994, p. 86).
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El rol encarnado dentro del videojuego es un elemento representativo del yo y asume
algunos rasgos de personalidad del jugador plasmados ahora en las dinámicas propias a la
aventura que se emprende.

El jugador y su personaje se convierten en una misma persona, una especie de alter ego
capaz de alentar deseos íntimos tales como inconformidad, transformación, inestabilidad, entre
otros. El “avatar” es una representación gráfica que no es estática, es totalmente dinámica y
crece a parámetros inimaginables. Dicho concepto es abordado desde una óptica de aprendizaje
por Ocete, Carrillo y González (2003), para quienes “Las experiencias de este tipo suelen
caracterizarse por la ausencia de reflexión deliberada, ya que la acción surge directamente desde
nuestra percepción del mundo. Además, a menudo este aprendizaje se realiza de forma implícita,
ya que no somos conscientes de que estamos aprendiendo algo” (p. 3). Esto es algo que se
aprecia de manera frecuente en juegos en línea como “Clash of Clans”, donde los personajes
mantienen su actividad sin necesidad de que el jugador esté conectado. De hecho, muchas veces
aparece en la pantalla una señal para que el usuario vuelva a retomar la partida. De modo que
cualquier acción que se presente sin la “atención” del jugador es sensible a cambiar su personaje
en el juego.

En los videojuegos, la figura del héroe aparece implícita, este es quien tiene la misión de
combatir y triunfar sobre los desafíos propuestos, “transformados en el jugador como
inspiraciones prístinas de las fuentes primarias de la vida y del pensamiento humano” (Campbell,
1959, p. 19). Siguiendo a este autor, todo héroe protagoniza un ciclo donde tras un llamado,
inicia su aventura sacrificando su zona de confort para llegar a una región desconocida y
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sobrenatural, allí se enfrenta con fuerzas fabulosas y experimenta numerosos fracasos y aciertos
que terminan dando lugar a lo que esta tesis contempla como Victoria Épica. El héroe regresa a
su zona de confort con nuevas fuerzas para otorgarlas a sus semejantes (Campbell, 1959). Es
curiosos como la mitología del héroe tiene analogía con los procesos de aprendizaje. Este se
puede escenificar en los mundos virtuales de los videojuegos donde este ciclo se relaciona con
mayor impacto.

Ilustración 18. La estructura del mito único y la analogía con el camino del héroe. Fuente: Villen (2016, p.24)
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En consecuencia, se hace pertinente la ilustración de cada paso del ciclo del héroe
planteado por Campbell (1959) para evidenciar su aplicabilidad. Se retoma la teoría de los
arquetipos de la figura 16 y se mira su relación con películas famosas:

5.5.1. La llamada de la aventura. Es realmente bella la manera cómo el primer
momento en toda aventura se enmarca en una llamada. Esta parece surgir de la nada y de manera
casual; no obstante, conforme va avanzando la trama, va denotando que el héroe es la persona
que se designó de manera aparentemente fortuita y no cualquier otra persona.

Algunas de estas llamadas son realmente asombrosas: en Los juegos del hambre,
aparentemente la seleccionada es la hermana de Katniss, pero ella (la protagonista) siente esta
llamada como propia en tanto le resulta claro que la condición de salud de su hermana es frágil.

En El señor de los anillos, la llamada al Hobbit es plenamente diciente. Gandalf, el gran
mago, irrumpe en su hogar para señalarle una misión que no podrá eludir. Situación similar
ocurre con el joven Luke Skywalker, en Star Wars, cuando el maestro Jedi lo convoca a la
misión. En todos los casos, hay una llamada que enmarca el inicio de una aventura determinante
y crucial para la vida del protagonista y, en la mayoría de las ocasiones, también para quienes lo
rodean.

En el terreno de los videojuegos, la llamada también aparece sutil pero con total claridad.
El secuestro constante de la princesa Peach es el llamado a la aventura para Mario. Link, el joven
elfo, siempre recibe de manera casi críptica una llamada para rescatar a la princesa Zelda en el
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famoso juego de una saga que cuenta con más de una decena de entregas y que siempre conserva
ese sello característico en su inicio.

Con un contexto mucho más escalofriante aparece una heroína muy peculiar que también
sirve para ilustrar este momento tan crucial en el camino de la aventura. Se trata de Rachel
Keller, la protagonista femenina de “El Aro”, la historia de terror del año 2002, basada en la
novela de Koji Susuki, que relata cómo después de ver una cinta maldita quien lo haga morirá de
la manera más horrible posible luego de siete días. Esta es, sin duda, una manera literal de
comenzar una siniestra aventura luego del llamado a la misma.

5.5.2 Rechazo a la llamada. Un elemento que le da mayor contexto a la llamada a la
aventura es que el héroe tiende a rechazarla, precisamente porque las razones para participar no le
son del todos claras, o la empresa es tan temible que cualquiera en su lugar desistiría de
inmediato.

Por ejemplo, en “El Hobbit” (1920), el protagonista hace un rechazo directo y en
numerosas ocasiones a lo largo de sus múltiples aventuras. Resulta curioso que estas negativas
son infructuosas y lo terminan llevando a emprender una completa odisea heroica.

En “The Matrix” (1999) la negativa de Neo es absolutamente diciente, al fin y al cabo, cuando en
una parte de la historia se ve obligado a saltar por una ventana al vacío, ignora cualquier
apelativo a que él pueda ser el elegido.
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En muchos videojuegos este aspecto se evidencia de una manera muy curiosa. En varias
de estas aventuras el protagonista es silente (por ejemplo, Link) y siempre pregunta
desconcertado ante las misiones que debe emprender dejando en claro que no entiende el porqué
está ahí y que si de él dependiera saldría hacia otra dirección.

5.5.3 Ayuda sobrenatural. No todo puede ser adverso en el camino de un héroe,
semejantes misiones peligrosas tienden a contar con la inestimable ayuda de un mentor, un
poderoso guía que en más de una ocasión puede sacarlo de un aprieto.

Por lo general, el guía o mentor es un personaje poderoso (por ejemplo, Gandalf, los
caballeros Jedi, el instructor que sobrevivió en Los juegos del hambre), pero por razones no
siempre claras para el héroe, el guía no puede asumir por sí mismo la misión solicitada. Esto es
particularmente claro en El señor de los anillos, donde Gandalf no podía establecer contacto
directo con el anillo.

En la película “Spiderman Homecoming” (2017), es explicita la ayuda por parte de Tony
Stark a Peter Parker, proporcionándole un traje con una tecnología capaz de ayudarlo en sus
diferentes pericias como superhéroe. Otro personaje lo constituye Hagrid en la saga de Harry
Potter, al aparecer en la casa de un niño huérfano para invitarlo a recorrer un mundo mágico que
hasta ese momento era desconocido para el joven aprendiz de mago.

5.5.4 El primer umbral. En las aventuras del héroe aparecen decenas de pruebas, unas
claramente más desafiantes, por supuesto, pero necesariamente hay una que enmarca cómo la
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situación va a ser distinta a todo lo que ha vivido previamente. Este primer umbral no siempre se
supera con éxito, si bien demuestra que la verdadera misión acaba de iniciar.

Un ejemplo interesante aparece con Batman en la película “El caballero de la noche
asciende” (2012), ya que es una historia enfocada en los años posteriores a su apogeo y mientras
se ve obligado a buscar a Bane, su principal enemigo, cae víctima de una trampa donde sus
antiguas capacidades de resistencia ya están diezmadas por el paso de los años, viéndose
compelido a enfrentar un umbral que enmarcará un destino distinto.

Es común que las películas cambien su título cuando arriban a otros países, en el caso de
la traducción en español “Batman: El caballero de la noche asciende” no sólo es más consecuente
con el original, sino que expone claramente el nuevo inicio que tendrá el famoso superhéroe.

5.5.5 En el vientre de la ballena. Esta es una descripción plenamente metafórica que
enuncia cómo el héroe está plenamente inmerso en el universo del desafío y que sólo resolverlo
le permitirá siquiera pensar salir del mismo.

Narrativamente este momento se asocia con el clímax de la historia, en ese momento no
existe la marcha atrás pero sí aparecen decenas de reflexiones en torno a la nostalgia por la zona
de confort abandonada. Es común que en los relatos surjan reproches al héroe por su aparente
falta de responsabilidad al ponerse en peligro a él mismo y a quienes le rodean.
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Es difícil no pensar en la clásica descripción de “Pinocho” para ilustrar este momento. El
célebre muñeco de madera se ve atrapado en el vientre de una ballena que si bien enmarca un
momento de epifanía frente al sentido de su vida, también deja abierto el escenario hacia un
desenlace fatal. Más recientemente, la película “Buscando a Nemo” también juega literalmente
con estar en el vientre de una ballena.

De otra parte, en “The Matrix” (1999), el mundo “real” es solamente un artificio de una
inteligencia artificial que esclaviza a la humanidad. Solo unos pocos saben de ello y están fuera
de la “Matrix”. Cada vez que afrontan las aventuras en ese inhóspito lugar resulta claro que el
peligro de muerte y el desafío total son la constante.

5.5.6 Las pruebas. Un sello característico en las aventuras emprendidas por el héroe es
el conformado por las diferentes pruebas que debe superar. Por norma general, cada prueba viene
a ser más compleja que la anterior y tiene la capacidad de mostrar que, cuando se pensaba que
nada peor podía pasar, siempre hay espacio para un desafío mayor.

El tema de las pruebas es un recurso que se explota recurrentemente en las narrativas de
héroes presentes en videojuegos, solo que en esta toma la forma de niveles. En los videojuegos
resulta común que el héroe conforme progresa en la aventura se va enfrentando a pruebas donde
adquiere una mayor experiencia con la que ya no tendría mayor dificultad para volver a enfrentar
el nivel previamente superado. Si bien los desarrolladores se las ingenian hábilmente para ofrecer
un siguiente nivel donde lo ya ganado sigue sin ser suficiente para poder superarlo sin dificultad,
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queda claro que en cada prueba y en la dificultad creciente reposa buena parte del encanto del
videojuego.

Las pruebas presentan un singular momento dramático donde el héroe puede incluso
llegar a morir para renacer cual ave fénix. Este es un paso evidentemente complejo que marcará
la diferencia entre quien puede ser o no un verdadero héroe y que, a su vez, le otorga el más
importante componente mítico al relato.

5.5.7 Encuentro con la diosa. Este encuentro marca un elemento muy interesante en
el devenir del héroe, pues se trata de un momento donde hace aparición una poderosa fuerza tan
atractiva como peligrosa. Es la demostración del halo mágico que envuelve estas narrativas pero,
también?, algo que refuerza la condición humana del protagonista.

Un ejemplo de esta particular narrativa aparece en la figura de Ulises y el célebre
encuentro con las sirenas, míticos personajes que con su delicioso canto atraen la atención de
todos los hombres, el cual muestra cómo la debilidad humana puede caer presa de la influencia
divina. Este mito revelaría que hay sonidos muy bellos y propios a los dioses que si un humano
los escucha, perecería irremediablemente.

La gran virtud en Ulises y la astucia del héroe radicó en que gracias a estar amarrado al
mástil pudo escuchar dicho cántico, nótese que a sus guardias les solicitó taparse con cera los
oídos mientras él fue testigo de un canto solemne reservado solo a los dioses.
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Otro encuentro interesante se matiza en la película “El quinto elemento” (1997), donde el
protagonista, Bruce Willis, experimenta un encuentro con la diosa definitiva portadora del amor
quien le dará la clave de la salvación para la humanidad.

5.5.8 La tentación. Este es uno de los momentos más sugestivos en el camino del
héroe y el que más conflicto emocional suele generar. Evidentemente, las adversidades y los
enemigos no siempre van a mostrar su rostro más feroz; por el contrario, se presentan como una
dulce e inevitable tentación.

Por ejemplo, Ulises fue presa de una gran tentación por parte de las sugestivas artimañas
de Circe, la poderosa hechicera de la isla de Eea, que en algunas versiones del mito trasforma a
los soldados de Ulises en animales y lo obliga a permanecer un año en su compañía.

En “El señor de los anillos”, las tierras paradisiacas que visitan Frodo y sus amigos en
más de una ocasión brindan un lugar que invita a abandonar la aventura. Similar situación acaece
con “Harry Potter” cuando visita a los padres de su amigo Ron y su hospitalidad le hace vacilar
sobre retornar o no a los peligros que le esperan en Hogwarts.

La figura de la tentación es utilizada de manera frecuente en los comics de superhéroes.
Es común ver a villanos previamente seduciendo a sus rivales para llevarlos al lado oscuro. Este
elemento se explora con mucha frecuencia en la saga “Star Wars", donde los jóvenes Jedi son
tentados por mentores del lado oscuro. Semejante empresa termina definiendo el verdadero
carácter del Jedi, si bien algunos fracasan ante dicha prueba y los discursos que se suceden en
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dichos enfrentamientos hacen parte de los momentos más emblemáticos de dicha saga. Basta con
recordar el momento en el que un joven promesa Jedi, cuando se enfrenta al lado oscuro y parece
estar derrotado, se niega a la promesa de volverse al lado oscuro, señalando que ellos mataron a
su padre, y por toda respuesta obtiene una sentencia que se hizo mundialmente famosa: “Luke, yo
soy tu padre”.

5.5.9 La consagración. Una vez superada la tentación, surge un rol más definido.
Claramente el personaje se identifica con su misión a pesar de lo que tenga que sufrir, y acepta
los límites y las renuncias que ello implique.

En “Star Wars” es el padre de Luke quien, una vez derrotado, salva a su hijo y le consagra
como nuevo Jedi. Como su mismo nombre lo indica, este es un momento con un ribete sagrado,
que cuando se presenta envuelve ese interesante aire místico.

El entrenamiento en oriente que realiza Bruce Wayne en “Batman Begins” (2005) es un
momento central donde desarrolla habilidades que le servirán como insumo para convertirse en
un héroe.

No menos interesante resulta la representación de este momento en la narrativa heroica
que surge en “El libro de la selva” al momento en que el joven Mowgli derrota a Shere Khan, lo
que le otorga reconocimiento y consagración como nuevo líder de la manada.
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5.5.10 La apoteosis. De manera literal, la apoteosis enmarca el momento en que el
héroe se convierte en un dios. Lógicamente se trata de un momento culmen y con gran relevancia
en el desarrollo del mito. En los relatos bíblicos se tiende a describir como un momento de
asunción o ascensión, dependiendo de si es María o Jesús, pero en ambos casos se destaca el
momento apoteósico al que pocas figuras logran llegar, si bien en los relatos heroicos se tiende a
mostrar con frecuencia, incluso algunos héroes llegan a renunciar a asumir dicho paso.

En “The Matrix Reloaded” (2003), Neo tiene un momento especial donde es reconocido
como el elegido: la gravedad no le afecta, detiene balas, hace uso de artes marciales especiales,
reconoce anticipadamente el movimiento de los enemigos, vuela, entre otras propiedades.

En la película animada de Hércules resulta curioso que durante su apoteosis él decide no
ir al Olimpo sino quedarse con el amor de su vida, lo anterior a pesar de que varios relatos
míticos insisten en lo contrario.

Un cuadro muy curioso frente a este elemento es la “Apoteosis de Washington”, una
gigantesca obra de arte que permanece en el capitolio de los Estados Unidos y que representaría
el paso de un hombre líder (y considerado héroe por muchos norteamericanos) a un estado de
divinidad. La cantidad de simbolismos envueltos en dicha obra le valieron un interesante
desarrollo en el libro “El Símbolo perdido” de Dan Brown.

5.5.11 El don final. Como el nombre lo indica, este es el tiempo donde el héroe por fin
conquista el valioso tesoro buscado. La misión ha llegado a su fin, aunque la aventura completa
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está lejos de concluir pues ahora se avecina una nueva responsabilidad que tiene que ver con lo
que el héroe hará una vez ha obtenido el valioso don.

De hecho, es común que el héroe se dé cuenta de que algo ha cambiado y que el don no
hace sino enunciar algo mayor: en las célebres historias de Indiana Jones, este personaje aludía a
una frase con especial sapiencia una vez el don final era obtenido. Basta con recordar cómo en el
momento en que las tropas alemanas van a abrir el arca de la alianza, le indican a Marion que
cierre los ojos ante lo que se avecina.

Una situación similar se presenta en “Captain América: The First Avenger” (2011), en la
cual el personaje asume un rol de verdadero héroe no cuando consigue ser un súper soldado, sino
cuando decide rescatar a sus compañeros ofreciendo su propia vida para que no perezcan
personas al desviar y permanecer en un avión provisto con una poderosa arma: nada menos que el
don final.

5.5.12 La negativa a regresar. Hacerse con el don final evidentemente no es tarea
fácil, de modo que una vez conseguido el anhelado trofeo, y a la luz de consagrarse como héroe,
no resulta fácil querer retornar a la antigua tierra. El protagonista y todo su mundo ha cambiado y
pensar en volver al mundo previo donde, de hecho, no era un héroe sino usualmente una persona
anónima, no resulta ser un proceso grato.
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Los niños de “Las crónicas de Narnia”, cada vez que retornaban a su mundo original
volvían a ser unos sujetos anónimos y perdían totalmente la condición de reyes de aquellas
mágicas tierras. Es claro que pocos querrían regresar a una condición así.

Otra escena épica donde se representa este singular momento se da en la película ánime
“Los viajes de Shihiro” (2001), en la cual, luego de acometer una gran aventura, la protagonista
se ve envuelta en dicho dilema y la trama invita a realizar una reflexión sobre si vale la pena
regresar pues, luego de lo aprendido, será imposible ver las cosas de la misma manera.

En la literatura clásica, Edipo Rey, una vez se quita los ojos al enterarse de su aciago
destino, señala una frase contundente que bien podría aludir a no querer encontrarse con su hasta
ahora conocido mundo: “ahora veo las cosas de un modo diferente”. Es claro que el mundo ya no
será el mismo para él y tendrá que asumir dichas consecuencias.

En la secuela de “Jumanji”, denominada “Jumanji in the jungle”, el protagonista
manifiesta, luego de obtener el anhelado tesoro y superar las complejas pruebas, su renuencia
total a regresar, el cual denota uno de los momentos más poéticos e intimistas en el filme.

5.5.13 El vuelo mágico. Por supuesto quienes antes albergaban el don no están
dispuestos a cedérselo al héroe así nada más, de modo que no dudarán en tratar de recuperarlo, lo
cual hace que el viaje del héroe en su retorno pueda contemplar tanta o mayor dificultad que la
que tuvo al iniciar su odisea.
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Cómo olvidar la gran gesta de Indiana Jones, cuando huye con la valiosa reliquia
recuperada mientras una roca amenaza su vida sin posibilidad de cambiar de camino. Esta escena
pasó a la historia y es un referente de conseguir el objeto y emprender vuelo aún a costa de su
vida.

Desde un terreno infantil, y prácticamente haciendo alusión a la figura del antihéroe, se
encuentra el personaje de Gru en la película “Mi villano favorito” quien, luego de hurtar la luna,
deberá emprender una gigantesca travesía que pondrá el riesgo tanto su vida como la de su
naciente familia.

Posiblemente, uno de los más emblemáticos relatos que aluden a esta etapa se encuentra
en el retorno que protagoniza el hobbit luego de recuperar el anillo, ya que el Gollum lo
perseguirá de manera inclemente y hará todo lo que sea posible con tal de volver a obtener su
precioso legado. Obviamente el héroe no la tendrá fácil si quiere mantener su don.
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5.5.14 El rescate externo. Campbell (1959) sostiene que,
El héroe quizá necesite ser llevado de vuelta de su aventura sobrenatural con asistencia
externa. Es decir, es posible que el Mundo vaya a buscarlo. Debido a la felicidad
alcanzada en la morada profunda, no es fácil abandonar ésta en favor de la libre difusión
del nuevo estado (p. 207).

Esta cita revela un proceso donde el héroe puede volver a requerir de una ayuda externa
en ese tortuoso camino de vuelta y así como tuvo una guía al inicio, en esta fase puede volver a
aparecer, de hecho, en más de una ocasión dicho apoyo es fundamental para sobrevivir.

En la película “Tomb Raider” (2001), la intrépida Lara Croft es rescatada por unos
monjes que le dan una bebida que parodia los frecuentes botiquines que le acompañaban en las
primeras versiones del famoso videojuego.

Algo similar sucede con el popular videojuego “Uncharted”, donde Nathan Drake, su
protagonista, recibe ayuda de sus colegas, particularmente del mentor, en cuanto recupera alguno
de los objetos valiosos que permanentemente busca.

En el juego “Clash of Clans”, un interesante papel que protagonizan los miembros dentro
de sus comunidades de práctica tiene que ver con la ayuda que en algunos momentos se le presta
a otro miembro quien, luego de asumir una batalla compleja, necesite apoyo para poder
sobrevivir y mantener a su aldea.
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5.5.15 El umbral de retorno. El retorno al mundo común marca un punto de
inflexión para el héroe: nuevos desafíos e interrogantes le esperan, al igual que una misión para
con los demás que ahora le ven con otros ojos.
El héroe que regresa, para completar su aventura, debe sobrevivir al impacto del mundo.
Muchos fracasos dan fe de las dificultades de cruzar este umbral de la vida positiva. El
primer problema para el héroe que regresa, tras una experiencia visionaria de
consumación del alma satisfecha, es aceptar como reales las alegrías y las tristezas
transitorias, las ruidosas banalidades y obscenidades de la vida, (Campbell, 1959, p. 226)

En la saga del videojuego “The legend of Zelda”, una vez Link, el protagonista, rescata a
la princesa Zelda y vence al temible Ganondorf, retorna a su tierra con un nuevo y poderoso
legado; ya deja de ser el tímido elfo inicial para convertirse en el portador de un nuevo
conocimiento.

Otro ejemplo se puede encontrar en “El señor de los anillos”, cuando el valiente Frodo
retorna a su antiguo hogar y descubre que ese mundo confortable ya no le parece igual, cada paso
que recorre en el retorno le confirma que ya nada volverá a ser igual.

5.5.16 Maestro de dos mundos. La experiencia vivida por el héroe lo ha convertido
en todo un maestro. A partir de ahora, conoce su antiguo mundo y aquel nuevo mundo donde
asumió su encomiable desafío. Ahora será un nuevo maestro para los demás iniciados.

En la literatura bíblica, Jesús aparece como un digno representante de este momento, así
como otros maestros iluminados provenientes de las demás religiones. Esto conforma un proceso
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que justifica la apoteosis mencionada anteriormente, y un lugar donde el sujeto trasciende para
llegar a una figura cercana y, en muchos casos, igual a la divina.

Aunque el final de la primera película de “The Matrix” estaba enmarcada en el inicio de
una trilogía, resulta claro el papel de Neo como un sabio conocedor y maestro de los dos mundos
que la narrativa de dicha historia trataba. Neo ocupa un lugar vedado para la enorme mayoría
donde los demás lo comienzan a reconocer como el elegido.

El final de la historia de “El rey león” muestra a Simba como un nuevo soberano que
contempla un enorme conocimiento sobre dos mundos: el de la naturaleza y el de los muertos,
donde su padre, Mufasa, reposa y ve con satisfacción cómo su hijo ha madurado. De hecho, en la
secuela también se muestra un interesante ejercicio de conciliación, convivencia y conocimiento
de dos mundos.

5.5.17 Libertad para vivir. Por más que el héroe retorne a su lugar de origen, las
actitudes y manera de ver el mundo no serán las mismas. Ahora, tiene una nueva perspectiva de
la vida y la muerte, lo que lo hace experimentar una clara sensación de victoria y de libertad.

En “Buscando a Nemo” (2003), el pequeño pez y su padre, luego de protagonizar su
odisea, saben que la vida será diferente, han aprendido una lección que sin duda modificará para
siempre su actitud y comportamiento.
El efecto de la aventura del héroe cuando ha triunfado es desencadenar y liberar de nuevo
el fluir de la vida en el cuerpo del mundo. El milagro de esta fluencia puede representarse
en términos físicos como la circulación de la sustancia alimenticia, en términos dinámicos
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como una corriente de energía, y espiritualmente como una manifestación de la gracia
(Campbell, 1959, p. 30).
El reconocimiento del héroe como tal no está exento de sacrificios y nuevos roles.
Ejemplo de esto es el hobbit en “El señor de los anillos”, quien una vez recupera el valioso tesoro
se da cuenta que, así haya retornado a su tierra natal, nunca volverá a ser el mismo y decide
embarcarse, nuevamente, en la aventura. El héroe mítico reconocerá que al no ser ya el mismo,
habrá perdido cierta condición de inocencia y pureza ante sus semejantes. La descripción de
Frazer (1944) al respecto es bastante dramática:
Cuando un hotentote mata a un león, leopardo, elefante o rinoceronte, es estimado como
un gran héroe por los demás hotentotes, pero tiene que permanecer en su casa
absolutamente ocioso tres días consecutivos, en los que no se acercará su mujer (…)
Similarmente, los lapones juzgan el pináculo de la gloria matar un oso, a quien consideran
el rey de los animales. A pesar de ello, todos los que toman parte en la cacería son
considerados impuros y deben vivir solos en una choza o tienda hecha especialmente para
ellos, donde despedazan y cocinan los restos del oso (p. 265).

Esta representación puesta en marcha en el mundo virtual bien puede interpretarse como
un desdoblamiento de la propia función personal (Lacan, 1953). En un videojuego se presenta
una construcción de personaje heroico configurado a través de algunas características y perfiles
propios al jugador, a manera de un “sustituto” sobre el que sí pueden recaer amenazas mortales
que requieren de enormes habilidades para ser superadas. Curiosamente, de acuerdo con Freud
(1909), la capacidad para abordar un desdoblamiento puede justificarse en la etapa de
crecimiento de los infantes donde, bajo la dimensión de la imitación y la imaginación, se moldean
sus alteraciones de la realidad para así resolver los diferentes elementos neuróticos, lo que
configura un terreno fecundo para el mito (Freud, 1909).
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5.6 Cuando la ficción se apodera de la realidad
La sustitución o desdoblamiento del jugador en el videojuego tiene, aparte de
connotaciones psicodinámicas, elementos de modificación cognitiva que han sido sensibles de
medir. Funk (1993) señala algunos aspectos cognoscitivos que se evidencian en videojugadores:
“pensamiento reflexivo, razonamiento, atención y memoria, capacidad verbal, visual, espacial,
viso-manual, resolución de conflictos, trabajo colaborativo, capacidad de superación y
motivación en el desempeño académico” (p. 88).

Ilustración 19. Aspectos cognitivos que, según Funk (1993), se modifican en los videojugadores. Fuente:
Elaboración propia.

Cada vez se pueden encontrar más “videojuegos serios”, o serious games, que generan
reflexión alrededor de temas económicos, políticos, de salud, religiosos, entre otros. Se realizan
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numerosos congresos y actividades académicas, científicas y culturales sobre la temática, dentro
de las más significativas vale la pena destacar al evento anual de videojuegos E3 (Electronic
Entertainment Expo), el ahora tradicional Congreso de videojuegos para el cambio, y demás
eventos académicos sobre la temática que se llevan a cabo en universidades.

Si se trasladan las interpretaciones del mito del héroe y la Victoria Épica a la dinámica
digital propia a los videojuegos, se puede afirmar que el jugador no es el mismo antes y después
de jugar: hay una transformación sobre estructuras previas y nuevas concepciones logradas tras la
dinámica de un videojuego.

Lo anterior se enriquece con el cada vez mayor auge de juegos independientes donde se
trabajan temáticas diversas. Al respecto se pueden citar experiencias tales como juegos que
sensibilizan ante cómo abordar un paciente con cáncer hasta cómo reaccionar ante un conflicto
político. Juegos como “Peacemaker”, “Pax Warrior” y “This war is mine”, entre muchos otros,
evidencian una clara madurez en la construcción de guión y narrativa en los videojuegos (Imaz,
2011).

Una interesante característica en los videojuegos planteados anteriormente tiene que ver
con el juego online, ya que cuando un usuario disfruta de una partida en comunidad, es sensible
de fortalecer procesos de comunicación que pueden reforzar habilidades emocionales. Hay un
aprendizaje continuo de sus pares, sin importar si hay victoria o fracaso, dado que es propio al
proceso. De esta manera, el jugador identifica con mayor precisión sus competencias personalescognitivas en el contexto del videojuego. Por lo tanto, a medida que hay interacciones grupales,
es factible que se realicen con mayor eficiencia diferentes tareas o roles.
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Es decir que, dada la interacción sobre un juego por parte de un grupo de personas
interesadas en lograr un objetivo particular, se podrá establecer vínculos estables caracterizados
por la confianza y la mejora continua de habilidades, con su respectiva sincronización para el
logro de las metas.

5.7 La Victoria Épica en videojuegos
La satisfacción de los jugadores con los videojuegos tiene tintes sensibles de configurar
una Victoria Épica que se suelen simbolizar en trofeos que la comunidad reconoce y enaltecen
con el deseo de poseer; símbolos asociados a trofeos que provenían de Victorias en la república
Romana, señalados en el capítulo de Victorias Épicas. Resulta curioso que en los videojuegos
actuales los trofeos o logros por superar son uno de los elementos más demandados por las
comunidades de videojugadores.

Los estudios de la doctora Jane McGonigal (2011) sobre la “Victoria Épica” (Epic Win),
explican por qué millones de usuarios en el mundo pueden permanecer compartiendo una
experiencia lúdica digital durante días, meses y hasta años. Independiente de su nivel de
complejidad, en el ámbito del entretenimiento electrónico digital (videojuegos, serious games,
aplicaciones lúdicas), de acuerdo con las investigaciones y hallazgos de McGonigal (2011), los
usuarios experimentan y perciben que los retos siempre tienen resolución, de modo que
emprenden la tarea con total motivación: “Podemos jugar basado en la historia de los juegos y
también hay juegos sin historia que se pueden jugar con o sin puntuaciones. Podemos jugar
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juegos que desafían principalmente a nuestros cerebros o principalmente a cuerpos, e
infinitamente varias combinaciones de los dos” (P. 20)5.

Al jugar videojuegos, la experiencia es sensible a generar aprendizaje pues hay un reto
que exige la cognición del jugador (Marcano, 2008). Es claro y cada vez se evidencia más la
correlación entre el empleo de videojuegos y la mejora en habilidades tales como trabajo
colaborativo, pensamiento crítico y agudeza en esquemas propioceptivos (Marcano, 2008).

Según Csikszentmihalyi (1975), existe un estado mental denominado “Flow” (Flujo) con
el que se puede realizar exitosamente una actividad. Es interesante reflexionar sobre la aplicación
de dicho concepto al momento en que un usuario da inicio a un videojuego: seguramente no
conozca a profundidad qué es lo que hay que hacer, ya que, si así fuera, no habría la necesaria
curiosidad para su ejecución. No obstante, una vez comprendida la meta a realizar, la ansiedad
por cumplirla lleva a que toda la atención esté concentrada en superar el reto propuesto.

En un videojuego, la búsqueda de la meta conlleva a la aparición de un fenómeno cuyas
características están asociadas a la habilidad mental, alegría, competencia cognoscitiva,
focalización de la atención y motivación. Este fenómeno denominado estrés positivo, acuñado
por Hans Selye , es descrito desde la perspectiva de gamificación por la doctora y diseñadora de
videojuegos Jane McGonigal, en su obra Reality is broken, con la siguiente reflexión:
La diversión extrema nos hace sentir sensiblemente mejor que cuando empezamos. Por
esto, no es de extrañar que una de las actividades para las que los sujetos reportan los más

5

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the world
Documento original en inglés, traducción propia.
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altos niveles de interés y los estados de ánimo más positivos es durante y después de estar
jugando a juegos deportivos, juegos de cartas, juegos de mesa, y los videojuegos”
(McGonigall, 2011, p. 103).

Hoy en día, el significado de este tipo de diversión tiene, de manera intrínseca, una carga
de compromiso. Difícilmente un jugador dejará su partida por cualquier razón. El compromiso
está sustentado bajo el ánimo de demostrar que el usuario es capaz de resolver el reto, si bien,
posiblemente, también disfrutará del reconocimiento brindado por la comunidad de práctica que
le rodee. Por lo tanto, esto constituye un marco de acción heroico representado en la pantalla.

Independiente de toda situación anexa, el ser humano tiende al progreso y resolución de
problemas. Este particular punto de equilibrio se plasma a la hora de afrontar un desafío que exija
del jugador una resolución satisfactoria que a la postre resultará sensible a generar un nuevo
conocimiento capaz de ser trasmitido por la comunidad de práctica.

Por otra parte, los videojuegos se presentan como elementos que favorecen la motivación
al ser considerados simplemente “lúdicos”. Sin embargo, los videojuegos provocan emociones
(González, 2006) y tienen efectos en la interacción emocional de las personas (González &
Blanco, 2008).

Según González y Blanco (2008),
los juegos de rol poseen un diseño que induce emociones con mayor intensidad,
especialmente cuando estos son jugados en primera y tercera persona. Ya que se configura
una identificación con el personaje, aparte de lograr una sensación de inmersión a tal
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punto que la interacción que se efectúan bajo en el mundo virtual se percibe como algo
real” (p. 469).

Por lo tanto, el efecto emocional que puede proporcionar jugar videojuegos es lo
suficientemente sensible como para influenciar el aprendizaje. Lo atractivo radica en que a este
escenario se suman la diversión y la motivación, elementos señalados como piezas clave en las
nuevas pedagogías y las TIC, debido a que se adaptan con total facilidad en las diversas
didácticas existentes.

La penetración que han tenido los videojuegos en las empresas tiene una imagen
sofisticada gracias a la implementación de estrategias gamificadas, en cuya práctica se genera una
correlación entre marketing, juegos y psicología, con el objetivo de crear experiencias más
atractivas y emocionantes para el usuario (Gallego & De Pablos, 2013).

La adopción de estrategias gamificadas ofrece a quienes la utilicen una grata sensación de
diversión mientras se trabaja en procura de lograr un objetivo. Esta situación, a su vez y de
manera sistemática, le genera recompensas, lo que produce un comportamiento que favorece el
logro de metas y trabajo colaborativo (Payne, Storbacka & Frow, 2008).

Es precisamente en la diversión y los logros por experiencias del usuario que se
constituye, en el caso de las “Victorias Épicas” a nivel empresarial, el éxito de los procesos. En la
medida que se convoque a la emoción como un reforzador, subyacente se puede encontrar el
significado heroico del usuario como vínculo de la compra. La gamificación en los procesos
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empresariales apunta a una transformación de los modelos de negocio tradicionales (Von Hippel,
2005).
Betancur, Carmona, Contreras, Karam, Maestre, Romero, Uribe (2016) manejaron un
proyecto que pretendía sensibilizar a la población sobre el uso seguro de internet; para tal efecto,
junto con un equipo interdisciplinario de investigadores, diseñó el juego para móviles “Dina
Adventures”, compuesto por un conjunto de dinámicas y desafíos que lleva al usuario a realizar
una misión de salvamento, pero que a su vez pretende sensibilizarlos frente a las diferentes
maneras de infracciones en el uso de la red y su prevención. El juego está aún disponible para su
descarga gratuita en internet.6

Una manera como en gamificación se trabaja el potencial de efecto es mediante los
“activadores”, proceso que se encuentra presente en los videojuegos y que cada vez que aparece
lleva a que el sujeto desencadene un comportamiento para su resolución. Un ejemplo de ello en el
juego “Clash of Clans” se da cuando aparecen íconos resaltados dentro de una imagen, que llevan
al jugador a que los oprima y cumpla con lo que se le propone. En los emblemáticos juegos de
“Mario Bros”, un claro activador es rescatar a la princesa; nótese que el activador no
necesariamente es la manera como se debe jugar sino lo que lleva al usuario a asumir el reto
propuesto.

Una vez abiertos algunos espacios para que los estudiantes puedan acceder a videojuegos,
es factible la aparición de retos que los lleven a exigirse en la resolución de tareas, ya que en un
mundo virtual pueden arriesgarse sin temor a las evaluaciones ni a las calificaciones. La

6

Disponible en: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.libertadores.dinaadventures
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retroalimentación constante que provee un videojuego ofrece un incentivo para que el estudiante
continúe con su labor. Adicional a la diversión, hay un factor diferencial que se da en el momento
de la perdida, ya que se puede reiniciar la partida.

Es claro que perder es un atenuante que incide en la consolidación de determinados
aprendizajes, al punto que puede hasta generar eventos traumáticos. En contravía, en los
videojuegos el reinicio ofrece una oportunidad de reconsiderar las variables e incluso las
habilidades desconocidas del estudiante para lograr la victoria.

El llevar a cabo esta tarea seguramente brinda un reforzador biológico que llega a su cima
cuando se logra la victoria (para este caso, épica) con todo el sacrificio que esta requirió. La
alegría y el éxtasis de estas experiencias están provistas de aprendizaje significativo. El
estudiante y su personaje en la aventura épica se convierten en un solo héroe, lo que conforma
una experiencia que según el ambiente del videojuego puede suscitar comportamientos altruistas,
generosos y colaborativos.

Siguiendo los planteamientos de Campbell, la identificación del momento de Victoria
Épica, desde una visión psicodinámica, puede ubicarse en la negación del retorno a su mundo de
origen puesto que el personaje al encontrar el tesoro que buscaba logra conquistar la gloria, que
enmarca el momento de mayor éxtasis. No obstante, dada su condición humana, a pesar de
encontrarse a punto de dejar una huella mítica, quiere ceder a la tentación de permanecer en el
mundo mágico donde consiguió semejante triunfo.
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Retener ese instante épico enmarca el momento que, de manera consecuente a lo aquí
esbozado, se conceptualiza como la Victoria Épica; este es un momento sensitivo, donde la
emoción se apodera de la mente del personaje. Sin embargo, en un plano menos fantasioso e
idealista, la consolidación propiamente dicha de la Victoria Épica solo sería posible tras la
elaboración de dicho momento; es decir, cuando a pesar de querer conservar para siempre esa
agradable sensación de victoria por el logro obtenido, el protagonista se hace consiente de que
debe regresar al mundo “real” y seguir con su vida.

En ese sentido, solo es posible evidenciar la sensación de Victoria Épica cuando se
comparte la experiencia y se tiene la oportunidad de expresar las sensaciones. Es justo ahí cuando
la comunidad de práctica termina validando y socializando la experiencia, lo que convierte un
ejercicio del sujeto en todo un proceso educativo común.

5.8 Videojuegos y comunidades virtuales de práctica
Vale la pena implementar un pequeño ejercicio de imaginación: ¿qué sucede cuándo
varias personas que comparten la afición a los videojuegos se reúnen y comienzan a debatir sobre
cómo llegar más allá en el juego que están disfrutando? Es seguro que lograrán resultados que
sobrepasen la producción individual, situación que reafirma las teorías clásicas de Vigotsky sobre
el trabajo colaborativo.

Varios jugadores reunidos en torno a su título favorito, generando nuevos logros y
encontrando diferentes posibilidades para editar entornos únicos, configuran lo que se conoce
como una comunidad de práctica. Para el caso de un juego como “Clash of Clans” es claro que la
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comunidad se escenifica en el terreno virtual. Esta comunidad virtual de práctica es capaz de
generar avances significativos en el juego, produciendo elementos que sus desarrolladores
originales ni siquiera suponían, lo que cumple con la premisa de definición para una comunidad
de este tipo (Sanz, 2005).

La Doctora McGonigall (2011) señala la inversión de tiempo que hacen los usuarios de
videojuegos, pues en suma esta cifra parece algo exorbitante. Sin embargo, para la autora el eje
de esta reflexión reposa en una curiosa connotación social y hasta altruista en la cual se logré
solucionar problemas reales con videojuegos. Estos procesos coinciden con un enfoque que
apunta a valorar el impacto de la realidad virtual y la realidad aumentada en la educación. Estas
tecnologías han experimentado un avance significativo en los años recientes gracias a su
popularización a través de tecnologías como los móviles y las consolas caseras de videojuegos, a
tal punto que es posible acceder a aplicaciones desde un celular de gama media. Al respecto
Ocete, Carrillo y González (2003) plantean que
Sin ninguna duda, la incorporación de la Realidad Virtual supondrá un salto cualitativo
muy importante en el aprendizaje de disciplinas o áreas de conocimiento, especialmente
en aquellas en las que resulta difícil visualizar los procesos estudiados. La utilización de
modelos virtuales permite obtener un sentido del espacio 3D del que carece cualquier otro
sistema de representación gráfica. (p. 4).

En poco más de una década, las reflexiones de estos autores han cobrado una importante realidad
en el entorno educativo, haciendo que estas tecnologías no sean vistas ya desde un panorama
revolucionario sino como una innovación prácticamente necesaria.
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En un mundo virtual se pueden plasmar situaciones extremas, desde guerras hasta
tragedias ambientales que pueden ser insumo para que las grandes organizaciones mundiales
puedan encontrar una solución a problemas apremiantes. Por ejemplo, el videojuego “Carbon
warfare” (videojuego para móviles), trata sobre el calentamiento global que busca concienciar a
la gente de sus efectos y de cómo por medio de la estrategia es posible buscar la solución. La
información que se puede compartir y analizar es sensible de generar cambios en las personas,
incluso consigue generar transformaciones en sus hábitos.

En la pedagogía, el juego asume un papel preponderante, inclusive desde sus fundamentos
clásicos. Los videojuegos que se han introducido en el ámbito educativo y escolar constituyen la
bandera de gloria de la nueva pedagogía. Con ello se busca promover ámbitos abiertos y
facilitadores de la innovación. En el mundo contemporáneo se pretende que el empoderamiento
de las TIC e internet por parte de docentes y discentes esté enmarcado en procesos formativos
innovadores y escalonados, al utilizar estas como medio de enseñanza y como elemento que
enaltece el esfuerzo de los estudiantes a la hora de desarrollar proyectos personales que sean
insumo para la construcción de un futuro próspero.
Es la razón por la cual un sistema necesita desarrollar sus estructuras. Una estructura
permite al sistema asegurar y regular la reproducción de sus elementos. Una estructura
consiste en la selección de posibilidades restringidas de puesta en relación de elementos,
de modo que la incertidumbre inducida por el futuro se encuentre reducida (Urteaga,
2009, P. 314).
Se configura así una poderosa relación entre la educación y la tecnología, lo que
representa en la virtualidad un importante referente.
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Lo anterior encuentra fundamento en los reportes exitosos que brindan nuevas estrategias
y modelos que desafíen criterios devenidos de pedagogías clásicas. Las nuevas experiencias
revelan cómo el escenario académico está cambiando y es que no se pueden desestimar aquellos
ejercicios pedagógicos que literalmente atraen a miles de estudiantes ansiosos por conocer esta
“revolución” en educación. De acuerdo con Urteaga (2009), sería posible, hasta cierto punto,
encontrar una analogía con temas como la autopoiesis:
El concepto de autopoiesis complejiza y radicaliza todavía más el proceso. Implica, en
primer lugar, que las fronteras del sistema están producidas por sus propias operaciones.
En otros términos, la identidad sistémica es una identidad en acto y solo está constituida
por operaciones de distinción que dibujan su contorno. Por lo tanto, un sistema
autopoiético es un proceso que se construye y disuelve continuamente, de modo que sea
imposible descomponerlo en elementos simples (p. 314).

Este concepto resulta algo coincide con Ocete, Carrillo y González (2003), quienes
afirman que:
Algunos experimentos realizados por investigadores han demostrado que la curva de
aprendizaje con ayudas virtuales es más rápida y consigue una mayor y mejor asimilación
de contenidos que las herramientas de enseñanza tradicionales, debido principalmente a
que los estudiantes utilizan casi todos sus sentidos en el proceso de aprendizaje de una
materia (p. 5).

Un aspecto valioso al incorporar estos conceptos es que, por un lado, se tiene un sistema
capaz de producir nuevos productos a partir de su evolución; y por otro, este se denota por la
capacidad de producir realidades atractivas para el estudiante.
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Un ejemplo de lo anterior se encuentra en que varios académicos ganan cada vez mayor
popularidad entre la comunidad gracias a la implementación de este tipo de estrategias, lo que
ratifica la necesidad de replantear los esquemas tradicionales de enseñanza e invita a analizar las
nuevas formas que se configuran gracias a las enormes posibilidades de la red, experiencias que
se vienen gestando prácticamente de manera “autopoietica”7en el ámbito educativo. “El concepto
de autopoiesis se asocia a la noción de «cerradura operativa». No se trata ni de una propiedad ni
de un conjunto de elementos que cierra el sistema y traza sus límites, sino de una cadena de
operaciones” (Urteaga, 2009, p. 305). Se encuentra así, un importante elemento fundante de
nuevas realidades extrapoladas en el sector educativo.

Las consolas contemporáneas de videojuegos contemplan un amplísimo caudal de
contenidos dirigidos a optimizar el trabajo de este tipo de comunidades:
El videojuego se presta a multitud de aproximaciones académicas: la Antropología, que
explica las funciones del juego como fenómeno humano, las Ciencias Informáticas, que
detallan su funcionamiento maquinal, la Psicología, que ayuda a entender las
motivaciones y los comportamientos del jugador, la Comunicación, por los procesos
comunicativos personales y de masas que incorpora (Navarro-Remesal, 2013, p. 17).

Es central tomar como referencia que ahora los sistemas de entretenimiento digital
contemplan en el factor colaborativo con las comunidades de práctica un valor fundamental,
basta con ver el impacto que han tomado propuestas lúdicas de tipo multijugador, donde miles de
usuarios se conectan para disfrutar de experiencias online prácticamente impensables hace unos
pocos años.

7

Autopoietica Alude a la autopoiesis o autopoyesis [auto, poiesis], ‘a sí mismo; creación, producción’. Es un
neologismo, con el que se designa un sistema capaz de reproducirse y mantenerse por sí mismo. Urteaga (2009)
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Capítulo 6. Convergencias posibles
Este capítulo invita a generar una mirada sobre cómo los conceptos plantean interesantes
convergencias que dan sentido a las posibilidades en educación a través de la interacción entre
nociones tan fundantes como las Victorias Épicas, la relación con el héroe y la manera como los
videojugadores vivencian una y otra vez la historia mítica en un nivel de proyección establecida
a través del juego.
Resulta importante comprender la influencia de las Victorias Épicas como un proceso tipo meta
capaz de transformar la experiencia subjetiva al punto incluso de cambiar el perfil del discente y
del aprendizaje en un ambiente de hiperconexión, donde se generan procesos de colaboración o
competencia con un objetivo común y determinado, estrategia que se convierte en un ejercicio de
motivación idónea en comunidades de práctica.

Este modelo de trabajo revela matices muy interesantes que aún se siguen explorando.
Características tales como la duración, las dinámicas en su interior, su necesidad de evolución, las
relaciones que se van estableciendo, la formación continua, establecimiento de alianzas y la
generación de nuevo conocimiento, todo en constante evolución y dinamismo, hallan en
determinado videojuego y en general en el plano lúdico, un fundamento capaz de consolidar los
aspectos establecidos anteriormente.
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Ilustración 20. Las victorias épicas como un proceso tipo meta. Fuente: elaboración propia.

McGonigal (2011) sugiere que en plena era de interconexión masiva es natural que emerja
la cooperación en los videojuegos y para tal fin busca instruir comunidades en torno a un objetivo
común. De igual manera, encontró que las soluciones logradas al superar los desafíos planteados
en los videojuegos suponen un proceso donde cada jugador encarna un papel heroico y cuenta
con una motivación libre de condiciones, a tal punto que es capaz de lograr aprendizaje
subyacente factible de reproducirse en la realidad que aporten soluciones a problemáticas
diferentes a la mostrada en el juego. Lo anterior la ha llevado a reproducir, a través de
videojuegos, desafíos sociales y ambientales que, siguiendo las mismas estrategias de un juego,
los usuarios han logrado resolver.
Podemos jugar sin parar, sin importar cuán limitados sean nuestros recursos. Además,
cuando jugamos juegos, consumimos menos. Esta es quizás la lección más olvidada de la
historia que contó Herodoto. Para los antiguos lidios, los juegos eran en realidad una
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forma de presentar y apoyar una forma de vida más sostenible (McGonigal, 2011. p.
350)8.

Las respuestas del jugador generan una transformación cognoscitiva que afecta el área
emocional, dada la exigencia del videojuego. Siguiendo a Pernía, Gómez, Borda& Lacasa (2012,
cuando se disfruta con un videojuego la relación es distinta a la que se establece con un libro,
pues hay una mayor compenetración y compromiso desde el usuario.
¿Dónde se siente el jugador? de poder, propósito heroico y comunidad? ¿Dónde están los
estallidos de estimulante y el logro del juego creativo? ¿Dónde está la emoción que
expande el corazón? del éxito y la victoria del equipo? Mientras que los jugadores pueden
experimentar estos placeres ocasionalmente en sus vidas reales, los experimentan casi
constantemente cuando están jugando sus juegos favoritos” (McGonigal, J. 2011. p. 3).

Los videojuegos permiten vivir complejas experiencias, y gracias a los adelantos
tecnológicos hoy en día es posible que los diseños y escenarios virtuales puedan llegar a
confundirse con entornos reales. Esto, a juicio de Shaffer (2006), puede facilitar aprendizajes
significativos, así como la habilidad para resolución de problemas. Este proceso contiene un
elemento fundamental evidenciado en la consecución de las Victorias Épicas que emerge en la
particular encarnación que realiza el sujeto en el momento en que se transforma en el héroe
representado en el videojuego. Cada vez que triunfa, obtiene un aprendizaje significativo que
quedará marcado en su memoria a manera de legado heroico.
La participación masiva de Gamers, y el entusiasmo por este gran proyecto multitudinario
es una clara señal de que hay un deseo creciente de estar al servicio del mundo real causas
Durante décadas, los jugadores respondieron llamadas heroicas a la acción en mundos
virtuales. Es hora de que les pidamos que respondan llamadas a la acción del mundo real,

8

Documento original en inglés, traducción propia.
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y toda la evidencia sugiere que están más que felices, son más felices ascender a la
ocasión del mundo real (McGonigal, 2011. p. 240).

Si las Victorias Épicas se miran a la luz de un concepto innovador en educación, sus
posibilidades se amplían. Vale la pena reseñar que, si bien la innovación se plantea como una
práctica, esta no se puede desligar del contexto donde se presenta. Con ello, y siguiendo a
Escudero (1990), la escuela se convierte en un eje de cambio y en un “laboratorio” idóneo para la
revisión de Victorias Épicas en el aula.

Teniendo en cuenta las lecturas propuestas por Viñao (2002) en su asociación entre
innovación y educación, el sentido propio a las Victorias Épicas toma lugar. Más allá de formular
nuevas “respuestas”, lo anterior se encamina a proponer otras alternativas de solución. Se trata de
la incorporación de modificaciones emocionales suscitadas por las Victorias Épicas que afectan
de forma puntual y directa la enseñanza y el aprendizaje. Tratándose de una transformación que
apunta a institucionalizarse, el aprendizaje colectivo, sugerentemente y siguiendo a Murillo &
Altopiedi (2010) puede ser incluso origen de resistencias.

6.1 Nuevas perspectivas para la educación
Los modelos de educación planteados antes de la revolución tecnológica se soportaban en
la premisa de que los estudiantes contaban con escasa información y que ello fundamentaba el rol
directivo de los docentes. Por supuesto, en la actualidad es evidente encontrar estudiantes con una
estructura sensible a las nuevas tecnologías, de modo que el abordaje pedagógico necesariamente
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debe ser distinto. Los nuevos nativos y migrantes digitales constituyen un reto para los modelos
educativos (Mora & Obando, 2013).

En el año 2012, el conferencista Gonzalo Frasca, en la conferencia presentada en TED
denominada “Los videojuegos enseñan mejor que la escuela”, señaló el estancamiento en que se
encuentran los sistemas de enseñanza hoy día y recalcó la importancia de una reestructuración.
Una posible solución, que se hace cada vez más real, apunta al uso de videojuegos, una práctica
lúdica, recreativa y de ocio sensible como un poderoso componente para una nueva educación
con emoción y reto (Mora & Obando, 2013).

Frasca (2012) en una investigación con militares concluyó que la resolución de problemas
y el aprendizaje a través de los juegos tienen un componente genético sensible a desarrollarse. La
simulación, por lo tanto, es un componente básico, siempre y cuando pueda permitir también un
espacio donde el sujeto pueda equivocarse y consolidar aprendizaje a partir de ello. Este es
precisamente un escenario que pueden brindar los videojuegos.

En adición, los videojuegos pueden convertirse con facilidad en un objeto atractivo, dado
sus desafíos y recompensas, ya que el jugador está constantemente probando y comprobando las
habilidades adquiridas. La práctica, por lo tanto, puede generar cambios cognitivos, y si estas
dinámicas de videojuego se desarrollan en línea, se convierten en un terreno propicio para la
construcción de conocimientos colectivo.

Con una posición crítica de la educación, Frasca (2012) denuncia cómo el sistema
educativo mantiene temores y reproches con respecto a actos que puedan conducir a la
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equivocación, mientras que con los videojuegos es posible tener una lectura muy distinta ante el
acto de ensayo y error, y beneficiarse de las posibilidades de construcción que de ello deviene.

En el contexto educativo, los videojuegos aún no cuentan con la suficiente aceptación
general como para una sólida implementación en el ejercicio pedagógico. Aunque, según Correa,
et al (2017), existen argumentos científicos que señalan las bondades de una integración de los
videojuegos en las diferentes dinámicas de educación, que contribuyen a potenciar un aprendizaje
más motivador y significativo donde hay una convergencia entre intereses, el entorno de los
educandos y los objetivos particulares de la educación. Adicionalmente, es factible ser más
interactivo, individual y personal. Sin duda, esto es sensible a generar un mecanismo de
autorregulación.

Lo anterior plantea una interesante cohesión con las reflexiones de Doueihi (2010), para
quien “El entorno digital, que hoy se apoya en cambios fundamentales que han generado las
nuevas prácticas popularizadas por la cultura digital en el sistema operativo, invita a los lectores
y navegadores a convertirse en participantes activos: les da la posibilidad de convertirse en
autores y, al menos a algunos de ellos programadores” (p. 58).

En un principio, los videojuegos tenían una interfaz que podría denominarse como
“egocéntrica”, donde el jugador interactuaba con una máquina. Hoy día, la interconectividad
plantea un ejercicio plenamente colectivo donde las comunidades virtuales de práctica tienen un
claro escenario que permite realizar transformaciones cognitivas desde un videojuego. Lo
anterior se ejemplifica con propuestas lúdico-digitales que plantean elementos tan específicos
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como la construcción de aldeas y la consolidación de una comunidad virtual con roles
específicos, como los que se aprecian con facilidad en títulos del orden de “Clash of Clans”.

La aparente disminución de jugar y realizar actividades lúdicas en la vida adulta y en
varias de las actividades educativas se asocia a un escenario complejo y multicausal, donde
muchos factores intervienen.

En el terreno educativo, el papel de la diversión como concepto y aplicación tiene un rol
fundamental, pero no logra consolidarse de una manera ideal en las prácticas pedagógicas. Esto
perfila un problema digno de ser abordado en un doctorado enfocado en educación y sociedad.
No obstante, hay elementos adicionales que en el nuevo milenio están marcando un espacio
directamente relacionado con el plano de la diversión que no puede ser desestimado: se trata del
advenimiento de las TIC. Estos nuevos escenarios, propios a la web 2.0 y 3.0, donde el usuario
cada vez es un actor más activo en la producción de conocimiento, configuran una nueva óptica
en el terreno pedagógico.

Para el sistema educativo del país las TIC son actor fundamental y parten de la cultura
académica. Como es de esperar, al interior de las instituciones educativas, el recurso tecnológico
disponible suele ser cada vez más amplio, pero no suficiente frente a una verdadera cultura
digital. Hay que considerar que la presencia de tecnologías no es sinónimo de uso y apropiación
adecuada de las mismas.

Las nuevas tecnologías facilitan publicar e intercambiar mensajes, pero esto no implica
necesariamente dialogar, construir significados colectivos, ni coordinar acciones. Por ello, se
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considera importante asumir la comunicación como un modelo dinámico que rompa la triada
clásica de emisor, receptor y canal; lo esencial está en la negociación de sentidos entre las
personas (Benavides et al., 2011).

Aunque no siempre se comparte tal definición, hablar de nuevas tecnologías puede ser un
recurso necesario al momento de analizar el papel que estas han tenido en las reflexiones
pedagógicas contemporáneas. Quizás resulte hasta cierto punto reduccionista pensar que las
tecnologías siguen siendo las mismas y que únicamente se está en presencia de evoluciones de
forma y no de fondo, cuando se encuentran movimientos y construcciones teóricas que ganan
vigor con el uso de las mismas. Al respecto, Serres (2014) comparte lo siguiente: “Las nuevas
tecnologías obligan a salir del formato espacial implicado por el libro y la página. ¿Cómo? En
primer lugar: las herramientas habituales externalizan nuestras fuerzas duras; surgidos del
cuerpo” (p. 44).

En esta medida, vale la pena resaltar el resultado de la práctica de comunidades virtuales
con el videojuego “Clash of Clans” donde, al contrastarlo con actividades que normalmente se
realizan en el aula, se puede inferir un desequilibrio en la medición de la motivación que resulta
favorable hacia este tipo de comunidades virtuales. En la educación, este tipo de valoraciones se
convierten en un factor casi ausente o difícil de concretar. Las actividades lúdicas por sí solas no
producen niveles sostenibles de satisfacción, es por esto que las indicaciones para buscar la meta
resultan ambiguas.

El refuerzo inmediato y constante en procura de obtener metas no tiene una figura clara en
las prácticas pedagógicas tradicionales, mientras que en las prácticas asociadas a videojuegos se
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presentan sugerentes reflexiones que aluden a temas tan complejos en el escenario educativo
como que un sujeto opte por continuar un desafío a pesar de todos los obstáculos. Este
planteamiento es tomado de una manera contundente por Etxeberria (2001):
El videojuego, nos hace una demostración de cómo se juega, nos plantea claramente las
reglas del juego, nos permite jugar al nivel adecuado a nuestras posibilidades, nos facilita
el progresar continuamente, nos invita a manipular y a manejar instrumentos y resolver
problemas, nos dice inmediatamente el nivel que hemos conseguido, nos da recompensas
si cumplimos determinados requisitos, nos dice cuándo hemos alcanzado el record, nos
permite inscribirlo públicamente, nos aplaude, nos anima, ... en suma, nos da la
oportunidad de sentirnos héroes, en algunos casos de identificarnos con héroes
reconocidos socialmente de ser un poco "mejor" cada día. Esta serie de circunstancias sólo
se dan en los videojuegos y no se dan en la vida académica de una manera tan intensa (p.
10).

Por supuesto que no se trata de mirar la educación únicamente desde una perspectiva
tecnocrática; evidentemente se desvirtuaría el sentido de la misma, pero la tecnología está
permitiendo un escenario que no había mostrado tales signos en otrora, habilidades del nuevo
milenio como la colaboración, el pensamiento crítico, la participación y la misma lectura no se
daban de manera tan vigorosa como en la actualidad.

Lo anterior suscita sospechas, sobre todo cuando algunas personas influyentes critican a
las nuevas generaciones por un aparente menor compromiso frente a la lectura crítica y a la
participación social. Este documento destaca los casos de algunos docentes que cuestionan el
proceder de los estudiantes contemporáneos, pero bastaría con ver algunas estadísticas
disponibles en los motores de búsqueda para demostrar que las juventudes actuales leen mucho
más que las anteriores. Claro, es posible que hoy en día sean menos los que lean obras como Don
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Quijote de la Mancha, pero el nivel de consumo en lecturas provenientes de redes sociales como
Facebook e Instagram es mayor.

Nussbaum (2012) invita de manera permanente a sostener una educación que estimule el
pensamiento crítico y motive siempre a la imaginación. Este es un ejercicio al que usualmente se
le pretende responder desde el arte y la literatura, pero es posible encontrarlo en tecnologías que
susciten elementos pasionales y emocionantes en sus usuarios. Escenarios como las comunidades
de práctica dentro de sus actividades comprenden ejercicios claramente inspiradores y que
denotan ese tipo de motivaciones de manera sugerente.

Al revisar las siguientes frases de la filósofa estadounidense, no se puede hacer menos que
reflexionar y apuntar posibles derivaciones hacia las comunidades virtuales de práctica con
videojuegos:
Pero hay otras habilidades relacionadas con las humanidades y las artes (como, por
ejemplo, el pensamiento crítico, la habilidad de imaginar y de entender la situación de otra
persona poniéndose en su lugar, o la comprensión de una nociones elementales acerca de
la historia y del actual orden económico global), que son esenciales sin excepción para el
fomento de una ciudadanía democrática responsable (Nussbaum, 2012, p. 185).

Coincidiendo con lo anteriormente expuesto, y matizando aún más el necesario escenario
de la imaginación y la pasión, la siguiente reflexión de Battro y Denham (1997), ofrece una
mirada a la investigación desde dichos tópicos y que a su vez permite esbozar una postura a
sustentar en la presente tesis, donde estos aparecen en la práctica con videojuegos y llevan a un
hilo conductor sensible a ser abordado desde las comunidades virtuales de práctica:
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En este proceso, hay que encontrar el placer de aprender, la emoción de dominar una
nueva herramienta y evitar el temor y la ansiedad que produce el cambio. Buscar los
mejores “profesores de profesores”, ampliar los criterios de la enseñanza, plantear nuevas
metas y objetivos. En definitiva, aprender a enseñar mientras se aprende, aprender junto
con los alumnos, aprender de los alumnos, aprender investigando (Battro, 1997, p. 57).
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Capítulo 7. Metodología
Este capítulo revela el diseño metodológico por el que se optó así como las particularidades
propias en su empleo: Es de destacar que, dadas las características de la población a abordar,
los datos obtenidos se trabajaron desde las grandes posibilidades que permiten la etnografía
virtual y la descripción densa, elementos pilares para el presente desarrollo metodológico.
La comunidad virtual de práctica con el videojuego Clash of Clans ofrece un escenario muy
singular con sus propias especificaciones que a la postre fundamentan el uso de la metodología
escogida. Como suele presentarse en el ciberespacio, sus frases tienden a ser concretas y
puntuales, pero no por ello desprovistas de enorme sentido y significado.

Revisar la manera cómo las comunidades virtuales de práctica escenificaban las Victorias
Épicas con un videojuego como “Clash of Clans”, y cómo planteaban posibilidades en educación
ameritó una reflexión profunda con el propósito de no caer en respuestas tendenciosas o que
estuvieran conducidas por el interés del investigador. Al tratarse de elementos vinculados con
aspectos emocionales por parte de un videojugador, resultaba fundamental extrapolar las
reflexiones que planteaban con el mayor rigor posible y desprovisto de líneas previas que
condujeran las respuestas.

La figura 21 ofrece en mayor detalle los diferentes pasos que fueron necesarios para
establecer el tipo de metodología apropiado para la investigación:
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Ilustración 21. Pasos metodológicos. Fuente: Elaboración propia.

PASO 1 - Organización de la metodología

PASO 2 – Etnografía virtual como herramienta de
análisis de la comunidad virtual de práctica

Etnografía virtual
Comunidad virtual de
práctica de “Clash of Clans”

Práctica

Dominio

Comunidad virtual de
práctica

Obtención de información
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PASO 3 – Categorías

PASO 4 – Flujo de análisis para conclusiones

Marco teórico
EDUCACIÓN

SOCIEDAD

Análisis de categorías
APRIORÍSTICAS

Estrategia

Héroe

Empresa
conjunta

EMERGENTE

Victoria
épica

Resiliencia
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7.1 La etnografía
Con los objetivos de base se pensó en la metodología más idónea que ayudara a su mejor
resolución, sin perder de vista que se estaba ante una tesis enfocada en educación y sociedad. Por
tal razón se encontró en la etnografía una opción viable dada su innegable aplicabilidad en la
lectura alrededor de las prácticas y su versatilidad a la hora de analizar estamentos relacionados
con educación. Ante ello, se tomó como fundamento las reflexiones de Rockwell (2009) para
quien “durante las últimas tres décadas, la etnografía, práctica marginal proveniente de la
antropología, ha encontrado un lugar dentro de la investigación educativa en América Latina” (p.
17). En este sentido, no se puede desconocer la influencia de la etnografía en las teorías
educativas contemporáneas, particularmente en lo que puede aportar desde la lectura de las
prácticas.

Las prácticas consolidan nuevas maneras de construir teoría alrededor de la acción y, en
este aspecto, la etnografía viene a ser un complemento indispensable para su respectiva
investigación. La información que logra desprenderse a partir de la misma es significativa gracias
a la manera como ésta influye directamente en la construcción de teoría, en este caso educativa.
Al respecto, Rockwell (2009) es categórico al relacionar cómo “En la disciplina antropológica, la
palabra etnografía se refiere tanto a una forma de proceder en la investigación de campo como al
producto final de la investigación: clásicamente, una monografía descriptiva” (p. 18). Este
proceso de descripción abre una reflexión a la cualidad que la misma debe tener, lo que apela, en
este caso, a la descripción densa como el referente de trabajo ideal en la medida en que permitió
obtener una información más precisa y detallada sobre los diferentes alcances que tenían las
categorías analizadas a partir de las prácticas de la comunidad virtual estudiada.
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Se consideró al enfoque cualitativo como el marco más idóneo en el análisis, y dado que
la comunidad de práctica analizada funciona desde ambientes virtuales, se optó por hacer un
abordaje desde la etnografía virtual, un campo de investigación con muchas posibilidades y con
interesantes debates que enriquecen los diferentes hallazgos que se encuentran desde esta
dinámica.

Como claramente lo señala Galeano (2003) “la investigación social cualitativa presenta al
investigador diversos modos de comprender e interpretar la realidad social” (p. 55). El
fundamento en la presente investigación pretende ser consecuente con ello y es desde ahí que se
optó por un modelo que permitiera comprender lo que se esta presentado en el ciberespacio de
una manera absolutamente desprevenida y sin prejuicios para, de esta manera, lograr obtener
información precisa y consecuente con los reales intereses de los miembros de la comunidad
virtual de práctica.

En el enfoque cualitativo la recolección de información se puede hacer desde todas las
vías posibles y necesarias que deban implementar con la comunidad en cuestión, la fiabilidad de
los datos obtenidos radica mucho más en la calidad de las condiciones en que se logró que las
personas colaboraran para brindar la información que en la extensión de los mismos. Máxime
cuando se trata de análisis desde la socialización de las prácticas y los efectos que le generan las
mismas.
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En el enfoque cualitativo hay lugar a apreciaciones subjetivas propias a las impresiones
que dejan los referentes textuales de las personas con las que se realiza la investigación; esto por
supuesto puede parecer un elemento poco fundado y polémico, pero tiene que ver con la
necesidad de que los miembros de la comunidad se sientan identificados con las impresiones que
el investigador se toma alrededor de los relatos que le comparten. Por ello resulta común
encontrar tácticas como “el establecimiento de metáforas” (Galeano, 2003, p. 133) que en un
enfoque cuantitativo serían objeto de debate y que en últimas se trata de apoyos de los que se vale
el investigador para conectar el relato que le brinda la comunidad con los hallazgos de las teorías,
estos vienen a ser símbolos que el investigador infiere a partir de los relatos obtenidos y que son
parte fundamental en el establecimiento de las categorías de análisis con las que trabajará
posteriormente.

El enfoque cualitativo también contempla como parte de su esencia el ser “abierto y
emergente” (Galeano, p. 29) en tanto este proceso se permite una lectura dinámica tal y como se
da en la comunidad con la que se esta trabajando. Evidentemente esto da paso a poder
implementar procesos de interpretación y análisis que son, en últimas los que le dan sustento a
los hallazgos a encontrar en la investigación a partir de este enfoque.

Vale la pena asumir que, dadas las condiciones de este enfoque, es común que durante su
gestión puedan cambiar muchas condiciones preestablecidas dentro de un orden teórico, en otras
palabras, en el investigador debe ser claro que los supuestos que fundaron la investigación
pueden verse modificados ante la emergencia de las nuevas informaciones que vayan llegando, al
respecto Galeano (2003) indica que “los momentos del proceso investigativo cualitativo son de
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naturaleza simultanea y multiciclo” (p. 29). De modo que, al contar con una comunidad que por
sus mismas características cambia y es dinámica, es menester entender que en el enfoque
cualitativo se puede y se debe asumir varios momentos en el proceso investigativo.

El quehacer en el enfoque cualitativo señala que el conocimiento es resultado de la
interacción entre el individuo y su entorno. Su misión se encamina en realizar una interpretación
lo más trasparente posible de la manera como los integrantes de una comunidad específica se ven
a sí mismos. En este sentido, es importante precisar que “La actividad central de la etnografía es
construir conocimiento y, por medio de ello, apuntar a nuevas posibilidades de relación con el
trabajo educativo” (Rockwell, 2009, p. 38). Esta reflexión acoraza la presente investigación con
el necesario trasfondo educativo que se espera desde la óptica de un Doctorado en Educación y
Sociedad, ya que el sentido profundo en este proceso es transpolar las posibles implicaciones
surgidas de la interpretación y análisis de la información obtenidos hacia el campo educativo,
específicamente al relacionado con la práctica.

En sentido estricto, desde la dimensión cualitativa no hay una teoría que guíe la
investigación, sino que la teoría se va desarrollando conforme esta avanza, lo que enmarca un
aspecto fundamental que no debe ser desestimado. De acuerdo con Rockwell (2009) en “el
proceso central del trabajo de campo – la constante observación e interacción en una localidad- es
la fuente de mucha de la información más rica y significativa que obtiene el etnógrafo”
(Rockwell, 2009, p. 48). Es por ello que, al estar en presencia de un proceso claramente dinámico
y por ende cambiante, las conclusiones que se plantean son parciales y no estáticas. Es de esperar
que conforme se progrese en los encuentros con la comunidad virtual de práctica, se reconsideren
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los postulados iniciales y se establezcan avances capaces de pensar en nuevas posibilidades
teóricas.

7.2 Descripción densa
Evidentemente este tipo de procesos cuentan con limitaciones, de modo que pensar las
conclusiones y los hallazgos como viables a ser generalizados a toda la población es algo que
debe sopesarse cuidadosamente e incluso evitarse en la medida de lo posible. Esto hace parte de
una mirada donde el rigor se trabaja desde la manera densa como se hacen las pesquisas. El
proceso conocido como descripción densa permite obtener una gran cantidad de información,
pero sin perder de vista que se está ante una dimensión repleta de interpretaciones. En ese
sentido, Rockwell (2009) es claro en señalar que la acción parte de: “Establecer las relaciones en
el campo y registrar esa experiencia involucra necesariamente una dimensión subjetiva. Por ello
las respuestas a muchas de las preguntas sobre el trabajo de campo etnográfico no son técnicas”
(p. 49). En ese sentido, la exploración desde las prácticas constituye un fundamento muy
interesante que justifica el modelo metodológico seguido.

La investigación adoptó una ruta descriptiva-interpretativa, en primer lugar, porque es de
interés indicar lo que sucede en el interior de la comunidad virtual de práctica alrededor del
videojuego “Clash of Clans", considerando los impactos que dicha práctica ha tenido en las
diferentes esferas de la vida de los integrantes (educativa, laboral, familiar, emocional). El
carácter interpretativo evidencia lo que sucede en la comunidad y hace necesario analizar y
comprender la evolución que ha tenido en los integrantes. Esto concuerda con planteamientos de
Rockwell (2009), para quien “La etnografía puede entenderse como un proceso de “documentar
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lo no-documentado. La base de este proceso es el trabajo de campo y la subsecuente elaboración
de los registros (p. 49)”. Así las cosas, se procedió a tomar fuentes que fuesen consecuentes con
los parámetros que se establecen desde la etnografía, y como producto de ello se optó por tomar
las prácticas referidas desde las comunidades virtuales de práctica.

A partir de este precepto, la ruta de la presente tesis se apoyó en tres estrategias de
obtención de información: primero, la descripción de la experiencia en los integrantes de la
comunidad virtual de práctica; segundo, la observación de carácter participativo a través de
Etnografía virtual, entendiendo que el investigador se integrará en la comunidad como vía para
poder generar participación efectiva de los miembros de la comunidad; y la tercera, relacionada
los parámetros de la descripción densa.

La descripción densa, de acuerdo con Geertz (1991), se convierte en un elemento casi
obligatorio para una adecuada interpretación desde la etnografía gracias al nivel de detalle y
exigencia que reclama su aplicación. Es así como
Lo que en realidad encara el etnógrafo (salvo cuando está entregado a la más automática
de las rutinas que es la recolección de datos) es una multiplicidad de estructuras
conceptuales complejas, muchas de las cuales está superpuestas o enlazadas entre sí,
estructuras que son al mismo tiempo extrañas, irregulares, no explícitas, y las cuales el
etnógrafo debe ingeniarse de alguna manera, para captarlas primero y para explicarlas
después (Geertz, 1991, p. 20).

Este criterio permite fundamentar el porqué se optó por un proceder metodológico donde
cada uno de los relatos destacados por los diferentes miembros de las comunidades virtuales de
práctica fueron analizados en completo detalle y de manera rigurosamente particularizada.
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Las reflexiones se clasificaron inicialmente en categorías apriorísticas y emergentes según
fuera el caso, y para cada frase y reflexión expuestas en dichas categorías se realizó una
descripción densa y con toda la profundidad de rigor en procura de encontrar la información más
representativa posible.

Ilustración 22. Ruta implementada a nivel metodológico. Fuente: Elaboración propia.

También se consideró que dentro del marco cualitativo era necesario recurrir a un diseño
que dentro del parámetro descriptivo-interpretativo de la investigación permitiera una mayor
comprensión a la comunidad virtual de práctica en torno al videojuego “Clash of Clans”, por lo
que se justificó implementar la variante conocida como etnografía virtual, fundamentado en que
“En las últimas décadas, a medida que se ha agudizado el proceso de globalización, la etnografía
ha tenido que replantearse los objetos de estudio y los métodos, para adecuarse a las nuevas
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circunstancias de la vida social y cultural (Ferrándiz, 2011, p. 195)”. De modo que con este tipo
de metodología lo importante no radica en el hecho de observar, sino en comprender los
significados de las acciones vistas en el contexto en el que se desarrollarán.

La figura 23 denota la manera como se articulan los componentes y las categorías en la
presente investigación con relación a Victorias Épicas:

Ilustración 23. Componentes de inicio. Fuente: Elaboración propia
Los terrenos digitales abren nuevas puertas a las interacciones humanas, las redes sociales
han trasformado en una enorme medida las clásicas relaciones establecidas entre los sujetos hasta
el punto que resulta difícil hablar de recortar brechas o de hacer más virtual la comunicación de
los sujetos. La etnografía implica realizar una descripción detallada con miras a comprender los
diferentes comportamientos de un colectivo; el investigador examina los diferentes elementos,
costumbres, estilos de vida observables y aprendizajes del grupo. Dadas las características de las
comunidades virtuales de práctica que caracterizan a las conformadas mediante el videojuego
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“Clash of Clans”, esto supuso un interesante reto a la investigación realizada desde un marco
etnográfico, pero que a su vez le permitió verse fortalecida por la exploración de esta nueva
dimensión virtual.

Gracias a las redes sociales y a los significativos avances en tecnologías digitales, las
personas interactúan con millares de posibles interlocutores ubicados alrededor del planeta; lo
que ha generado que el escenario de trabajo investigativo haya experimentado una significativa
trasformación. La investigación social no ha sido ajena a ello, en las décadas más recientes,
terrenos como la Investigación-Acción Participativa y la etnografía han ganado importancia aún
de parte de disciplinas más tradicionales. Estrategias como los grupos focales han mostrado ser
efectivas para generar un acercamiento más claro a los intereses y expectativas de una
determinada comunidad. La investigación de tipo social involucra necesariamente una
intervención más directa, aunque no directiva, en la cual este tipo de estrategias permiten un
contacto específico con el sujeto de intervención. Eso sí, a mayor detalle y densidad del proceso,
la riqueza de la metodología progresa sustancialmente: “una buena idea de cuantas cosas entran
en la descripción etnográfica aun del tipo más elemental, da una idea de cuan extraordinariamente
densa es tal descripción” (Geertz, 1991, p. 23). Con el advenimiento y poderío de las redes
sociales, esa relación directa con la comunidad toma un nuevo matiz. Se presenta una nueva
mediación del orden “sujeto – computador – acción”, lo que articula un campo de reflexión y
acción epistemológica que se viene trabajando desde la etnografía, pero que necesariamente
implica nuevas interacciones. De esta manera, surge un nuevo campo metodológico denominado
“Etnografía virtual” (Amador, 2013).
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7.3 La etnografía virtual
Desde un marco de descripción densa de los fenómenos, la etnografía virtual permite
acercarse a elementos complejos que recién empiezan a articularse pero cuyas posibilidades son
realmente amplias. Eso sí, este proceso debe hacerse con todo el rigor posible o, de lo contario, se
caerá en interpretaciones vanas, como bien ilustra Geertz (1991),
Uno no puede hacer una guiñada (o fingir burlescamente una guiñada) sin conocer lo que
ella significa o sin saber cómo contraer físicamente el párpado y uno no puede llevar a
cabo una correría para adueñarse de ovejas (o fingir tal correría) sin saber lo que es
apoderarse de una oveja y la manera práctica de hacerlo. Pero sacar de estas verdades la
conclusión de que saber guiñar es guiñar y saber robar una oveja es una correría para
robar ovejas supone una confusión tan profunda como tomar descripciones débiles y
superficiales por descripciones densas (p. 26).

Este ejemplo (nada gratuito por demás ya que constituye un atractivo giro alrededor del
guiño, ejemplo preferido que toma el autor para matizar lo que constituye la descripción densa)
constituye una invitación ética al rigor que siempre supone implementar una metodología de este
corte, donde una interpretación vana puede llevar a conclusiones fuera de contexto.

La etnografía virtual invita, entonces, a reflexionar y actuar sobre los nuevos campos de
interacción social y necesariamente subjetiva que surgen en las comunidades. Independiente de
que aún se sigan construyendo modelos teóricos que intentan encontrar definiciones únicas y
sólidas ante los nuevos fenómenos que van emergiendo, resulta claro que es preciso intervenir
desde ellos.
Pero aquí está precisamente la virtud de la etnografía. Si ésta es descripción densa y los
etnógrafos son los que hacen las descripciones, luego la cuestión fundamental en todo
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ejemplo dado en la descripción (ya se trate de una nota aislada de la libreta de campo, o
de una monografía de las dimensiones de las de Malinowski) es la de saber si la
descripción distingue los guiños de los tics y los guiños verdaderos de los guiños fingidos.
(Geertz, 1991, p. 29).

Lo anterior se convirtió en un eje de fundamentación para la presente investigación en
tanto da cuenta de porqué se apeló a trabajar desde la etnografía virtual y la descripción densa a
pesar de que aún pueda faltar mayor conocimiento sobre sus posibles efectos y alcances.

Es así como se ha dado una transición entre un sujeto a un cibernauta totalmente
permeado por las tecnologías y modificado por las mismas. En efecto, Rodríguez (2015), a partir
de un estudio desde la etnografía virtual con niñas, plantea cómo “En el ciberespacio, los
cibernautas, usuarios de estas tecnologías conforman prácticas sociales y colectivas. Dicho de
otra manera, se comienzan a gestar nuevas interacciones sociales” (p. 39).

Resulta curioso, aunque a la postre también era de esperar, que se encuentren ciertas
reticencias al incorporar y validar resultados extraídos de la etnografía virtual, básicamente por la
figura de mediación que ahí emerge. Es claro que no siempre se logra tener contacto de manera
física con la persona que pertenece a una determinada comunidad virtual de práctica; de hecho, lo
más posible es que nunca se logre hacerlo, máxime cuando en esas comunidades pueden
interactuar personas de países distintos. No solo es difícil hacerlo, sino que hay que ser directos
en señalar que tampoco esa es una pretensión de la etnografía virtual, lo importante aquí es
trabajar ante las nuevas mediaciones que surgen desde esta metodología y con todo el rigor que la
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descripción densa promete en la interacción posible que se da con comunidades virtual de
práctica con el videojuego Clash of Clans.

Las reflexiones de Hine (2004) invitan a asumir las implicaciones de la manera como se
debe abordar a la población objeto que surge de un trabajo desde la etnografía virtual y la
descripción densa sugerida por Geertz (1991). Incluso, cuestiona la herramienta física tradicional
como una estrategia insuficiente de cara a su implementación en la etnografía, pues a pesar de
afirmar que “tradicionalmente, le etnografía se ha caracterizado por considerar la interacción cara
a cara como la más apropiada: el investigador viaja al lugar y, en presencia física, se comunica
directamente con los participantes de su estudio (Hine, 2004, p. 58)”; termina señalando la
necesidad de replantear ese tipo de planteamientos,
para incorporar interacciones mediadas en un proyecto etnográfico es necesario considerar
los fundamentos de esta metodología y especialmente, su dependencia de las interacciones
cara a cara. Y hoy en día, las posibilidades de las interacciones mediadas nos permiten
repensar ese rol de la presencia física como fundamento de la etnografía (p. 58).

Esto da vía libre no solo a pensar nuevas maneras de realizar abordaje etnográfico, sino a
considerar seriamente la exploración de comunidades que ya no se configuran desde lo físico sino
desde un escenario virtual, como las que se encuentran alrededor del videojuego “Clash of
Clans”.

Para el caso de la presente investigación, esta fue la fase en donde las personas
involucradas se convirtieron en protagonistas del estudio; es decir, elaboraron conceptos y
reflexiones frente a su práctica, desde sus propios términos, actitudes, dificultades,. Por supuesto
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esto no implicó abandonar algunos supuestos previos frente a los conceptos ya que, como señala
Geertz (1991): “Si bien uno comienza toda descripción densa (más allá de lo obvio y superficial)
partiendo de un estado de general desconcierto sobre los fenómenos observados y tratando de
orientarse uno mismo, no se inicia el trabajo (o no se debería iniciar) con las manos
intelectualmente vacías (p. 37)”. En este sentido, se cuenta con experiencia propia de varios años
en la práctica de este juego y, por supuesto, con reflexiones teóricas y conceptuales surgidas de la
formación pre gradual en Psicología y en la Maestría en Tecnologías de la información aplicadas
en educación.

En la etnográfica virtual el investigador tiene un papel preponderante donde la
observación meticulosa e interpretación de elementos proyectivos de la comunidad de practica,
constituye el instrumento para elaborar conclusiones. La competencia y el rigor de la persona
hacen el trabajo de campo (Patton,1990). En este sentido, vale la pena retomar el concepto de
Reeves (2000) para quien los trabajadores de campo “aprenden a usarse a sí mismos como el
principal y más confiable instrumento de observación, selección, coordinación e interpretación”
(p. 22). En la práctica etnográfica el investigador debe volverse parte de la situación para sentir lo
que sienten las personas; es decir, sumergirse sus realidades con el fin de identificarse con el
proceso en estudio y, al mismo tiempo, permanecer distante.

La observación etnográfica se combina con la participación y la descripción densa, y el
investigador es un agente primordial. El grado de participación es variable según el tipo de
estudio que se trate, y el etnógrafo asume el rol de observador; y en otras, de participante
(Ferrada, 2006).
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7.4 Población objeto: comunidad virtual de práctica
Se exploró la población objeto desde las comunidades virtuales que interactúan alrededor
del videojuego “Clash of Clans”, las cuales funcionan en el juego generando una dinámica de
obtención de recursos para las aldeas que han diseñado por medio de combates y donaciones
recíprocas de recursos que, en caso de obtener resultados positivos, les permitirá avanzar de tener
pequeñas aldeas a convertirse en poderosas ciudades. Mientras los usuarios van jugando,
configuran comunidades virtuales de práctica con las que se relacionan y dialogan para mantener
estas aldeas virtuales.

La cantidad de personas que hacen parte de este juego es difícil de precisar. De hecho, por
políticas de confidencialidad, la desarrolladora omite lógicamente datos personales de los
miembros de estas comunidades, razón por la que se reitera que los resultados y análisis
obtenidos son representativos más no generalizables.

Es posible que los usuarios transiten en distintas comunidades, pero nunca pueden estar en
dos a la vez. Además, si cambian con mucha frecuencia irán perdiendo experiencia y
reconocimiento, lo que garantiza una prolongada duración en este tipo de comunidades. En estas
dinámicas, la comunicación juega un papel fundamental dado que se negocian significados y se
comparten prácticas.

Se abordó una comunidad virtual de práctica que tuvo como eje la colaboración alrededor
de las prácticas en torno al uso del videojuego; es decir, la donación de tropas, la superación de
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desafíos, los niveles, las herramientas, las estrategias para avanzar, las implicaciones con
contextos bélicos, la adaptación de condiciones, entre otras temáticas representativas que se
suelen enunciar.

Las comunidades de “Clash of Clans” se cuentan por miles, la mayoría cuentan con
miembros de todos los países, credos y culturas, lo que las convierte en un “laboratorio social”
lleno de posibilidades. Para el efecto de esta investigación se abordaron comunidades virtuales de
práctica de carácter oficial; es decir, colectivos que cuentan con un espacio definido y reconocido
como tal por la comunidad de videojugadores, que, además, contempla los parámetros
establecidos en el marco teórico. Las comunidades pueden ser de hasta 50 miembros. El
investigador ha estado en tres comunidades diferentes durante el proceso, lo anterior en virtud de
que se quería conocer una mayor cantidad de reacciones y estilos de juego en las comunidades.

Las comunidades con las que se interactuó cuentan con un promedio de 25 miembros,
estos pueden aumentar y disminuir en algunas temporadas pero, por lo general, los grupos
abordados mantuvieron una importante estabilidad a lo largo de la investigación.

La obtención de información se realizó desde dos escenarios: el primero, fue desde el
interior de este juego mediante un chat que funciona desde la aplicación. Desde ahí se formularon
preguntas generales y se convidó a los integrantes de las comunidades virtuales de práctica
interesados a que continuaran su relato conversando desde otra aplicación digital algo más
cómoda para este efecto, como lo es WhatsApp. Estos relatos se guardaron y registraron y con
ellos se procedió a confrontar las categorías planteadas desde lo teórico, además de las posibles
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categorías emergentes que pudieran surgir. Las categorías abordadas fueron Empresa conjunta,
Héroe, Estrategia, Resiliencia y Victorias Épicas. En cuanto al criterio de confiabilidad vale la
pena destacar que, en sentido estricto, se trataba de breves descripciones a las prácticas y eventos
presentados mientras se jugaba con Clash of Clans. Todos los apuntes obtenidos se analizaban
rigurosamente bajo los principios de la descripción densa. Fue durante el ejercicio de
interpretación cuando se clasificaron los comentarios derivados de las comunidades en las
categorías representativas en el marco de la presente investigación.

Inicialmente, se conversó con 112 integrantes de las comunidades virtuales de práctica
que responden a los nombres de los terroritas, energía dinamic y Bogotá. De ellos, 93 accedieron
a compartir sus reflexiones y con estas se realizó el registro que procedió a su respectivo análisis
a través del modelo de etnografía virtual y descripción densa. Los miembros de estas
comunidades no necesariamente pertenecían a una misma ciudad ni a un mismo país, es común
encontrar integrantes de diversos continentes. En las comunidades con las que se intervino, fue
desde Estados Unidos, España, México y Brasil donde más aparecieron integrantes. Aunque
también se encontraron personas de países tan distantes como Corea.

Es pertinente remarcar que, dadas las condiciones propias a las comunidades virtuales de
este tipo, no se tiende a manejar códigos de lenguaje extenso, por el contrario, en el ciberespacio
es común que sus prácticas se limiten al manejo de algunos símbolos y figuras. En este caso se
logró que compartieran reflexiones breves, que por demás, cuando les gustan es común que las
suban posteriormente a algún blog, si bien se les solicitó que en lo posible únicamente las dejaran
para la presente investigación.
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Este fue uno de los principales motivos para enmarcar una descripción densa a cada una
de las frases en la medida que a pesar de contar con un relativo amplio número de reflexiones,
estas suelen ser breves en su contenido, de modo que la idea estuvo enmarcada en aprovechar el
máximo el material que se compartiera a pesar de contemplar dicha limitación de lenguaje.

La estructuración del procesamiento de la información obtenida a través de la etnografía
virtual empleada con la comunidad de práctica del videojuego “Clash of Clans” se dividió en tres
momentos: 1) selección de los conceptos más representativos, 2) Análisis desde descripción
densa y 3) confrontación con las categorías. Este esquema permitió resaltar conceptos que
emergieron del análisis del material recopilado.

De este modo, las categorías tuvieron una fuerte exigencia al ver cómo estas se
permeaban desde los conceptos emitidos por los miembros de la comunidad virtual de práctica
con el videojuego.
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Ilustración 24. Selección de los conceptos más representativos, análisis desde descripción densa y confrontación
con las categorías.

En la selección, la revisión del material disponible permitió tomar lo relevante para el
análisis posterior. Se clasificó la información, emergieron significados y se analizaron las
categorías a trabajar.
Exige una condición previa: el esfuerzo de "sumergirse" mentalmente, del modo más
intenso posible, en la realidad ahí expresada. Cada nueva revisión del material escrito,
audición de los diálogos o visión de las escenas filmadas, nos permitirá captar aspectos o
realidades nuevos, detalles, acentos o matices no vistos con anterioridad o no valorados
suficientemente y que, ahora, quizá con otro enfoque o contexto, son determinantes y
parecen cambiar o enriquecer el significado (Martínez, 2006, p. 141).

Cada paso implica un trabajo continuo, riguroso y detallado en el cual, prácticamente cada
vez que se revisa el texto extraído es posible encontrar nuevas informaciones pertinentes en el
abordaje de la cuestión.
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7.5 Categorías de análisis
Las categorías abordadas fueron parte del marco teórico del presente documento. A
continuación, se hará una descripción con mayor detalle de cada una de ellas, pero, dado que el
aspecto teórico ya fue abordado, se planteará su pertinencia para ser analizado desde el criterio
etnográfico propio a la descripción densa.

7.5.1 Estrategia
Los atributos concedidos al juego coinciden en otorgarle un importante elemento
estratégico; de hecho, en las clasificaciones del género jugable aparece reseñado como juego de
estratégica, de modo que resultaba justificado incorporar este elemento como una categoría a
revisar dentro de los miembros de la comunidad virtual de práctica.

De otra parte, la implementación de estrategias ofrece un marco sugestivo dentro de los
análisis educativos, sobre todo en la medida en que conceptos tales como la gamificación y los
serious games se soportan en este criterio al momento de validar su aplicación en la educación.
La estrategia es un componente integral en la adopción de la misma y el hecho de que el
videojuego “Clash of Clans” se comprenda como un título de estrategia hacía que resultará fácil
que los miembros aludieran a numerosas representaciones en torno al componente estratégico que
denotan mientras interactúan con el juego, además de las posibles extrapolaciones que pudieran
surgir del mismo en otros campos, específicamente las posibilidades en educación.

La estrategia supone un componente fundamental para determinar el éxito en una
confrontación bélica, así que como supuesto resultaba viable ver si en un escenario lúdico que
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representa batallas, pero en entornos virtuales, esta también hacía acto de presencia; no obstante,
además de ello, se esperaba ver qué tanto la estrategia define otros componentes en la comunidad
virtual.

Un interés directo se enmarcó en cómo la estrategia puede llegar a influenciar el
establecimiento de una determinada aplicación en educación, y cómo afectaría el proceder de una
persona que asuma el rol tanto de estudiante como de profesor.

7.5.2 Empresa conjunta
En las comunidades de práctica el concepto de empresa conjunta es realmente familiar, así
que se construyó esta categoría a partir de los elementos previos que hacían presagiar su
emergencia en las reflexiones que empezaran a compartir los miembros de la comunidad virtual
de práctica con el videojuego.

Un marco que también se tuvo en cuenta en la construcción de esta categoría fue el de
trabajo colaborativo. Este es un término que plantea evidentemente similitudes, al punto que en
ocasiones resulta difícil verlos como conceptos distintos, pero, en este caso, más allá de buscar
discrepancias se intentó ver más desde la óptica educativa ya que el trabajo colaborativo es un
componente que a nivel educativo resulta influyente.

En la articulación de esta categoría se tuvo en cuenta que las comunidades de práctica
podían incluso llegar a referirse de manera directa con este término; no obstante, el ejercicio de
interpretación posterior tomó el concepto de manera amplia intentado más bien descifrar en qué
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posibles momentos dicha categoría aparecía y, sobre todo, cuándo generaba influencia en
prácticas de carácter educativo.

7.5.3 Héroe
En el análisis teórico, el lugar del héroe aparecía de manera ineludible como un
representante particular en las batallas, y es que, a pesar de que los combates sean protagonizados
por ejércitos enteros, hay una marcada intención en señalar en esta figura a una persona en
particular y con ciertas características que mezclan lo humano y lo divino.

En las representaciones asociadas a un videojuego, el perfil de un héroe no tarda en
aparecer, así que incluirlo como categoría tenía sentido. Si bien, en el contexto lo que se
pretendió fue analizar cómo el héroe podría aparecer influyendo posibilidades tanto en
construcción de conocimiento como en un posible papel educativo.

En este sentido, no puede dejar de mencionarse algo que se esbozó en la parte teórica, y es
que el rol del profesor plantea ciertas coincidencias con el del guía que acompaña al héroe en el
relato mítico; de modo que el maestro heroico fue un elemento que sugestivamente se incorporó
en la construcción de esta categoría en espera de ver si en efecto los miembros de la comunidad
virtual veían algo de ese estilo.

7.5.4 Victorias Épicas
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Esta es la categoría construida con más anticipación dentro del marco de la presente
investigación, pues desde que este término fue sugerido en las conferencias TED brindadas por la
doctora McGonigall (2011), se convirtió en una poderosa referencia para el investigador.

Por supuesto, el interés por ver cómo esta categoría se podía extrapolar en el campo
educativo dio el principal fundamento para esta investigación, así que prácticamente fue
formulada desde un principio. Esto llevó a que, con la máxima rigurosidad, se evitara que fuera a
permear las reflexiones de los miembros de la comunidad de práctica, a tal punto que cuando se
llegó a sospechar que algo así pudiera ocurrido, se prefirió no abordar ese comentario y dejarlo
únicamente en el registro inicial.

Otro elemento que justificó la adopción de las Victorias Épicas como categoría tuvo que
ver con la asociación directa que planteaba dentro de los objetivos de la investigación, pues se
partió de la base que dicho concepto fomentaba procesos de enseñanza-aprendizaje en una
comunidad virtual de práctica; de modo que resultaba vano no apelar a la misma a nivel de
categoría de análisis. Evidentemente, este concepto no surgió de la nada, sino que ya tenía
referentes muy sugerentes que invitaron a analizar sus implicaciones, posibilidades y
proyecciones al ser llevado al terreno educativo.

7.5.5 Resiliencia
Esta fue la única categoría que surgió de manera emergente durante la investigación,
así que su formulación generó bastantes confrontaciones; sin embargo, el peso que trae,
especialmente en el terreno educativo y por encima de posibles implicaciones psicológicas, llevó
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a que esta categoría tuviera un importante papel en las impresiones brindadas por la comunidad
virtual de práctica.

Evidentemente, de manera a posteriori se incorporaron elementos teóricos sobre esta
categoría, pero se quiere insistir en que fue surgiendo una vez comenzaban las reflexiones y
testimonios. Eso sí, difícilmente aparecía el término referido de manera directa (bueno, así fue en
algunos casos), pero, como se podrá ver más adelante, la interpretación no dejaba dudas sobre la
emergencia de dicho concepto.

La fuerza que llega a tener la resiliencia en un entorno educativo es un elemento que no se
puede desestimar. Las posibilidades que presenta el poder asumir y superar la frustración ante
algo que no se logra; en procura de aprender de estas experiencias a pesar de los inconvenientes,
brindó un giro absolutamente diciente.

Respetando los criterios de Geertz (1991), esbozados en páginas anteriores, se trató de
respetar al máximo los conceptos emitidos por los miembros de la comunidad virtual de práctica,
dejando cualquier criterio teórico frente a las categorías únicamente como un componente a
posteriori de la elaboración. Además, en el caso del presente análisis, se tuvieron en cuenta
categorías apriorísticas y emergentes; la primera, se constituyó antes del proceso recopilatorio de
información; y la segunda, surgió en la identificación de referenciales significativos y a partir de
conceptos sensibilizadores. Según Elliot (1990), existen “conceptos objetivadores” y “conceptos
sensibilizadores”, en donde las categorías apriorísticas corresponderían a los primeros y las
categorías emergentes a los segundos (p. 102).
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7.6 Desarrollo
Con el mayor detalle posible, se tomó relato por relato, lo que permitió una interpretación
y un análisis en cada uno de los conceptos emitidos por los miembros de la comunidad virtual de
práctica.

Con estos elementos de análisis e interpretación, se compararon y se contrapusieron las
síntesis conceptuales a las conclusiones de otros investigadores igual de rigurosos, sistemáticos y
críticos, lo que permitió comprender e integrar las diferencias para enriquecer el cuerpo de
conocimientos que se reflejó en la siguiente etapa (teorización).
Esta etapa de la investigación consistirá en relacionar y contrastar sus resultados con
aquellos estudios paralelos o similares que se presentaron en el marco teórico referencial,
para ver cómo aparecen desde perspectivas diferentes o sobre marcos teóricos más
amplios y explicar mejor lo que el estudio verdaderamente significa (Martínez, 2006, p.
142).

Los aportes que proporciona el conocimiento investigativo contienen una relevancia
social que permite una visión nueva sensible a constituirse en nuevas ciencias y un marco
conceptual que refleje la complejidad de la realidad social y humana, soportada en la experiencia,
y que tenga el propósito de comprender el sentido de ser humano.

El contraponer ideas teóricas con la práctica permitió apreciar cómo las teorías pueden
verse permeadas ante la evidencia propia a los relatos de los miembros de una determinada
comunidad de práctica. En este sentido, el ejercicio permitió hacer una importante semblanza
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teórica frente a las posibilidades que en educación se dan a partir del análisis de las categorías
estudiadas en la investigación.

En el proceso de teorización se integraron los análisis anteriores de una manera coherente
y lógica, lustrando con los aportes teóricos. Al respecto, Martínez (2006) afirma que “en el
campo de las ciencias humanas, la construcción y reconstrucción, la formulación y reformulación
de teorías y modelos teóricos o de alguna de sus partes, mediante elementos estructurales de otras
construcciones teóricas, es el modo más común de operar y de hacer avanzar estas ciencias (p.
143)”. Así que analizar las categorías tanto apriorísticas como emergentes permitió pensar en un
amplio campo de posibilidades en educación donde, la reflexión brindada por los miembros de la
comunidad virtual de práctica permitiera esbozar conceptos teóricos de gran peso en la
formulación de posibilidades educativas a través de ejercicios de este tipo.

Con estos elementos se diseñó un perfil de conceptos para cada categoría, con su
respectivo análisis e interpretación, que, además de ser confrontado con la teoría, pueda pensarse
de manera práctica en el establecimiento de importantes sugerencias a ser aplicadas en el marco
educativo. Los siguientes contenidos muestran en detalle tanto las frases como sus análisis, así
como una posterior reflexión, sugerencias y conclusiones que surgen con el mismo.

7.7 Codificación de la información
Los testimonios de los integrantes de la comunidad virtual de práctica de “Clash of Clans”
se articularon desde diferentes fuentes de información, la mayor parte se obtuvo a partir de
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comentarios y reflexiones que compartían a través de sus comunidades virtuales de práctica.
Estos relatos se compilaron en registro escrito y en audios.

Además de esto, también se lograron algunos registros a partir de los relatos que muchos
de ellos dejan en las redes sociales dedicadas exclusivamente a miembros de la comunidad de
“Clash of Clans”. La fuente de dichos materiales reposa directamente en la web y se puede
consultar con facilidad pues está constituida por frases que ellos consideran deben ser conocidas
por todos los miembros.

Es importante mencionar que el juego permite que se disfrute de manera individual al
principio; no obstante, al cabo de unas pocas partidas se hace obligatorio vincularse a una
comunidad. También se tienen comentarios de personas que recién ingresaban en las
comunidades virtuales de práctica para conocer el tipo de reflexiones que surgen desde ese lugar.

Para distinguir los registros brindados a partir de estas fuentes de información con las
reflexiones formuladas desde la descripción densa se diferencia rigurosamente cada texto con el
uso de las comillas y de la respectiva codificación en negrilla, decires decir que lo que aparece
sin comillas es lo que obedece a la descripción densa de los relatos así configurados.

Estos materiales se codificaron en la tabla 12 de la siguiente manera:
Tabla 12. Codificación de los registros brindados por los integrantes de las comunidades virtuales de práctica.

Códigos del
colectivo
CVP

Significado
Comunidad
virtual de

Códigos
K (n)
K (n+1)

Significado
La letra K, en este caso, corresponde a la inicial del
nickname o alias que utiliza el miembro de la comunidad
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práctica.

virtual de práctica. Por ejemplo, K = kaliman
(n) y (N+1) corresponden al número de respuesta emitida
siendo (n) la primera reflexión y (n+1) (n+2) (n+n) las
siguientes reflexiones de la misma persona en caso de
que se tomara más de un relato emitido por esta.

Fuente: elaboración propia

Una vez se hacía el análisis de la reflexión ofrecida, se procedía a revisar en cuál categoría
encajaba prioritariamente. Desde ese efecto, se optó por agregar al final de la codificación el
código de la categoría establecida de acuerdo con la nomenclatura registrada en la tabla 13.

Tabla 13. Codificación de las categorías.

Categoría
Estrategia
Héroe
Empresa Conjunta
Victoria Épica
Resiliencia
Fuente: elaboración propia

Código
(E)
(H)
(EC)
(VE)
(R)

La codificación en cada categoría obedece a la letra inicial de cada uno, siendo EC para el
caso de Empresa conjunta y VE para Victoria Épica, en tanto estos son términos compuestos que
aluden a temas centrales en la actual investigación.
Dado que otras reflexiones se obtuvieron desde los blogs dedicados a la comunidad de
“Clash of Clans” y a audios que algunos miembros decidieron compartir con el investigador, se
optó por agregar al código de la comunidad de práctica (CP), la denominación B y A para blog y
audios, respectivamente.

De acuerdo con lo anterior, a continuación se encuentran algunos ejemplos de cómo
quedaron consignados los registros:
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CVP1- K2 (H). Comunidad virtual de práctica número uno, segundo relato destacado del
integrante kaliman. (MP). Categoría Héroes (H).
CPB2 – CM1 (VE). Comunidad de práctica Blog y redes número dos. Primer relato
destacado de Clia Monte. Categoría Victoria Épica (VE)
CPA – FS1 (R). Comunidad de práctica relato en audios. Primer relato de Fox Stream.
Categoría Resiliencia (R)

7.8 Fuentes de Información
A continuación se agregan los bloques de información. Se trabajó con las relatos que
compartieron los miembros de las comunidades virtuales de práctica. La clasificación de dichos
relatos se distribuyó entre las categorías representativas mencionadas previamente.

Se analizaron los relatos y testimonios de integrantes de comunidades virtuales de práctica
Estos, por las características de la comunicación en el ciberespacio, generaron discursos breves,
lo que prácticamente obligó a revisar de manera minuciosa, pero completamente consecuente con
la investigación cualitativa, cada uno de los contenidos referidos por los integrantes de las
comunidades virtuales de práctica.

Otro aspecto que resulta importante recordar es que los integrantes de estas comunidades son más
personas que los que participaron en esta tesis, la participación fue un ejercicio completamente
voluntario. También es común que los videojugadores fluctúen entre las diferentes comunidades
que se forman durante el juego (literalmente estas comunidades virtuales de practica son miles),
de modo que resulta complejo hacer un seguimiento de los mismos a lo largo del tiempo. No
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obstante, se logró con unos pocos y con ellos aún se conserva relación, se espera que continúen
colaborando en nuevas indagaciones que surjan alrededor de esta investigación.
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Capítulo 8. Análisis
En este capítulo se muestra en detalle las reflexiones y comentarios obtenidos de los integrantes
de las comunidades virtuales de práctica para posteriormente ir articulando, a partir del eje
metodológico de descripción densa, un análisis cotejado a partir de las categorías de análisis.

A continuación se hace una recopilación de las reflexiones compartidas por los integrantes
de comunidades de práctica, las cuales se clasificaron en las categorías descritas de acuerdo con
su contenido. Por supuesto, algunos comentarios pueden vincularse con una categoría distinta a la
señalada, o el mismo puede aparecer en dos o más, pero se optó por conservar únicamente en una
sola categoría aquel con el que guardase mayor relación, a juicio del investigador.

8. 1 Categoría Estrategia (E)
La estrategia alude a aquellas prácticas que evidencian un sentido de recurso por parte de
un jugador y al empleo de planes y opciones con las cuales podrá sortear una situación de
conflicto durante el desarrollo del juego. Claramente lo que se pretende es analizar si estas son
viables de replicar en contextos educativos.

Los relatos que exponen los miembros de las comunidades virtuales son muy dicientes en
lo que tiene que ver con la adopción de la estrategia y cómo las mismas les permiten superar las
dificultades de manera eficaz y altamente eficiente. Es solo cuestión de tiempo para que se denote
la posibilidad de aplicar en áreas distintas a la propuesta por el escenario lúdico: (…) “Este video
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juego me ha dejado ver lo estratégico que puede llegar a ser, donde construyes tu aldea
haciéndola más fuerte para que no te la destruyan, así mismo tú tienes la opción de atacar aldeas
y es ahí donde desarrollas tu habilidad de estratega para destruir cualquier tipo de aldea, lo cual
me hace sentir muy bien” CVP1– M1 (E). Dos contextos aparecen revelados; por una parte, el
pensamiento estratégico necesario para poder afrontar los diferentes retos que plantea el
videojuego; y por otra, la reacción emocional ante lo que se consigue con la aplicación de
estrategias, la respuesta es completamente literal y la sensación es de felicidad.

Es interesante poder rescatar este tipo de frases pues no aparecen continuamente en las
relaciones interpersonales, no suele ser frecuente su uso en las conversaciones cotidianas y sin
embargo aquí aparecen enunciadas sin reserva alguna: (…) “Me siento feliz porque supe crear la
estrategia adecuada para que todos los personajes hicieran las jugadas correctamente, me ha
ayudado mucho a desarrollar una mejor habilidad a la hora de actuar en las batallas” CVP1– M2
(E). El concepto estratégico hace parte de la historia del hombre y los videojugadores no dudan
en señalar esto como parte de la ambientación del juego, es llamativo el carácter romántico que le
imprimen al juego señalando que hace parte de un contexto histórico: (…) “Se basa en un estilo
de vida antiguo, en donde los jugadores tienen la autonomía de diseñar, elaborar y construir una
aldea o ciudad; cuyas características urbanas y rurales pertenecen aproximadamente al siglo XV.
Uno de los objetivos principales es llevar a cabo la extensión de la ciudad, en donde la seguridad
debe primar, antes que otros pueblos atacar” CVP1–N1 (E).

“Hoy amanecí con gemas, elixir y mis soldados están trabajando en sus respectivas
labores, ya estoy preparando mis tropas para la siguiente batalla y me preparo más que nunca por
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si vienen a invadirme. Ahora solo queda esperar para que se mejoren mis propiedades y así tener
más recursos. Ya he realizado mi nueva batalla y más preparado no podría estar con mis nuevas
tropas, las cuales van a ganar sin problema para poder obtener los recursos de las aldeas vecinas,
lo que me aburre es esperar ya que como tengo tan pocos constructores las mejoras tardan más,
pero vale la pena esperar, así voy subiendo de nivel y desbloqueando nuevas cosas en mi tienda”.
CVP1–V1 (E). La identidad entre un juego y el jugador queda matizada con lo aquí descrito,
basta con ver la frase hoy amanecí con la cual queda claro que el jugador ya emprende su ruta
heroica a la par de la propuesta señalada en la interfaz del videojuego. De hecho, lo anterior
resulta tan diciente que la espera que el juego configura mientras las tropas vuelven a estar listas
se interpretan por el jugador como un espacio de aburrimiento.

Esto hay que mirarlo con gran detalle, pues por una parte escenifica que los
desarrolladores y la empresa productora del juego buscan un momento de monetización, ya que
muchos jugadores se ven tentados a hacer uso de una tarjeta de crédito para obtener el ejército
listo de manera mucho más pronta. Esta es una figura plenamente discutible por lo polémico de
su manera de invitar al usuario, pero es plenamente legal, y en el esquema propio a los juegos de
móvil con estrategia PPV (pague por ver), resulta ser incluso bastante respetuoso con el usuario.

En el caso particular de la presente investigación es útil reseñar un principio y postulado
de la misma: a ninguno de los usuarios invitados a participar en el ejercicio se les permitió hacer
alguna transacción económica mientras jugaban. Un elemento que hizo descartar a algunos
jugadores fue que aceptaran que alguna vez habían pagado por acceder a nuevas tropas o
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personajes. Esto no se debió a aspectos éticos de rechazo a este tipo de monetización, sino a
mantener un perfil específico de jugadores dentro de la rigurosidad de la observación.

También resulta necesario destacar que para poder progresar en el juego no se necesita
inversión económica alguna y que lo que se obtiene con dinero físico se puede obtener con gemas
virtuales obtenidas con el avance dentro del mismo juego. Ni siquiera es necesario ganar batallas
para obtener dichas gemas, sólo basta con jugar. De hecho, en muchos casos, cuando se inicia el
juego, el sistema distribuye al azar pequeños cofres con 25 gemas.

En el caso del investigador, y a manera de testimonio, es importante señalar que
este lleva jugando tres años consecutivos sin haber tenido que pagar dinero alguno durante el
proceso, situación que ratifica que es viable jugar durante mucho tiempo sin apelar a
transacciones económicas. Como se señaló previamente, este también ha sido el caso de todos los
jugadores invitados a ser parte de la presente investigación.

La estrategia se valora como un eje determinante para poder superar las batallas, incluso
algunos lo llegan a situar como el que puede plantear la diferencia: (…) “Es un juego de
estrategia, él que sepa hacer estrategia, de seguro gana” CPB2–NO1 (E). La estrategia se lee,
entonces, como un sinónimo del éxito, y como el elemento que puede hacer del jugador un
protagonista virtuoso en el desarrollo del juego. Las asociaciones entre el buen jugador y el
caballero empiezan a emerger y aunque no se expresa tan claramente en estas frases (pero sí en
otras posteriores) se empieza a demostrar cómo el ser un buen estratega es una condición para ser
un héroe y tener Victorias Épicas.
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El concepto estratégico es uno de los que más se alía con la educación y el aprendizaje.
Los jugadores lo consideran una habilidad que se puede aprender y que incluso se puede trasmitir
a otros jugadores, de modo que se convierte en un modelo clave para poder disfrutar y en una de
las razones para que este tipo de juegos cuenten con el éxito y acogida que les caracteriza: (…)
“Clash of Clans es un juego que adopta la estrategia como una clave para tener éxito. Me Parece
un juego muy interesante, el jugador debe adoptar ciertas virtudes para realizar un buen nivel de
juego, entre ellas la inteligencia y la perseverancia” CVP1–JM1 (E).

Por supuesto que esto no va a ser producto del azar, sino que requiere de una buena dosis
de dedicación y esfuerzo por parte de quienes lo disfrutan. Este es un escenario muy importante
desde la dimensión educativa en la medida en que pone en descubierto que no basta con disfrutar
un juego para ser el mejor en el mismo, y que dentro del carácter competitivo la formación y el
entrenamiento van a ser características propias a los mejores jugadores: (…) “El ejercito que se
debe entrenar y las estrategias que se deben preparado durante las batallas, convierten al
videojuego en una experiencia muy entretenida, con la cual se puede pasar el tiempo. Esa es la
razón por la cual este juego se ha vuelto tan popular (En mi opinión), porque a pesar de que
implica dedicación, puesto que empieza de cero, se requiere la utilización de un pensamiento
estratégico para poder avanzar, permitiendo que el jugador aprenda a planificar, administrar y
producir para poder fortalecerse y tener más posibilidades de ganar” CVP1–J2 (E). El tiempo va
a ser otro factor clave y en ese sentido los jugadores le otorgan gran valor a esta dimensión pues
ratifica la calidad del juego y las dinámicas que deben adoptar para ser los mejores en su
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comunidad: (…) “Ya voy para 3 años jugando y cada vez me intereso más por los tipos de
estrategias que voy a usar en la siguiente partida” CPA–F1 (E).

El pensamiento estratégico hace parte fundamental en el desarrollo del juego, los
miembros de la comunidad virtual aluden a esta como una parte que le da sentido al carácter del
mismo y como la principal condición para poder avanzar ante los retos planteados: (…) “A mí
me parece un juego entretenido, es increíble en todo sentido y siempre hay nuevas cosas por
explorar, además me concentro en el tipo de estrategia que debo realizar para poder avanzar más
rápido” CPB2 –W1 (E).

De hecho, algunos jugadores no han dudado en señalar la experiencia propia a “Clash of Clans”
como la más importante en su género, este no es un elemento con el que se vaya a pretender
hacer postulados pero sí evidencia la positiva percepción que se tiene ante el carácter estratégico
presente en el juego: (…) “He experimentado varios tipos de videojuegos enfocados en la
estrategias, pero sin duda alguna, este es el juego más relevante en este contexto, ya que te
permite avanzar a tu ritmo y te regula los movimientos de tal forma que benefician la estrategia
utilizada para poder avanzar con más facilidad” CPB2–B1(E). Resulta especialmente
significativo encontrar cómo sensaciones del orden de la felicidad aparecen asociadas a un mejor
manejo estratégico: “(…) La felicidad la alcanzo cuando me enfoco en nuevas estrategias” CPA–
CC.2 (E).

“Hoy continué jugando Clash of Clans, al parecer abrí el juego y hay una nueva
actualización. Esta trae consigo diferente la imagen cuando está cargando el juego. Bueno
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empezare recogiendo mis recursos los cuales ya tengo elixir y oro gracias a las mejoras que hice
anteriormente, ahora también tengo dos nuevos adornos desbloqueados y al parecer no tengo
ningún escudo así que estoy vulnerable a que me ataquen en cualquier momento. Voy a comprar
el guardia de dos horas. Listo ahora mejoraré mi almacén de elixir y nuevamente a esperar media
hora mientras terminamos la mejora. Compraré un almacén de oro. Lo mejoraré de una vez para
así tener lo que más pueda al nivel más alto y a combatir ya que he terminado el entrenamiento de
mis gigantes. CVP1–V2 (E)”. Se trata de un usuario que mantiene su enganche, persevera en la
situación de sentir que la representación gráfica hace parte de sus pertenencias, pero también es
claro en manifestar que se encuentra ante un videojuego, con lo que ello conlleva per se.

A la estrategia se le suman otras cualidades que resultan curiosas, tal como la que refiere un
jugador, que gracias al juego puede adaptarse ante las exigencias de la vida diaria: “Mis
problemas los evado jugando Clash of Clans” CPA–F2 (E). El videojuego es leído como una
manera de asimilar las exigencias del entorno de un modo más relajado y flexible: “Las
estrategias que empleo en el videojuego, me han servido para desenvolverme mejor en esta
sociedad tan complicada” CPA–C3 (E). Por supuesto, también se configura como un mecanismo
que anima a continuar jugando independiente de que aparezcan derrotas y frustraciones: “Cuando
me intentan derrotar, me repliego y busco nuevas alternativas” CPA–C5 (E).

La estrategia toma un importante valor para el desarrollo dentro del juego, pero a la vez se
configura como una importante habilidad que sirve como elemento adaptativo ante las exigencias
propias a las relaciones interpersonales.
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Los videojugadores ven en la estrategia uno de los insumos que más valoran incluso las
personas externas a esta práctica. Se trata de un componente que también es importante en otro
tipo de actividades, así que no vacilan en calificar esta categoría como una de las más
significativas en el juego: “Haciendo un análisis crítico del juego, se logra identificar que éste
aporta de manera positiva en los participantes. Por un lado, la metodología hace que se desarrolle
un buen sentido de la administración de recursos, y si se hiciera una comparación con la vida real,
se llegaría a la conclusión de que no pasa de igual manera, puesto que los actores que llevan a
cabo el juego en la realidad Alcaldes, no ejecutan bien sus estrategias y planes de desarrollo, sino
que, por el contrario, descuidan la ciudad” CVP2–A1 (E).

Es fascinante cómo desde la estrategia los jugadores plantean la posibilidad de llevar lo
que se presenta en el juego a un entorno real. Esta es la categoría más sensible de cara a ser
presentada ante los no jugadores y en la que ellos encuentran más posibilidades de aplicación. De
hecho, fue la única que reportó de manera taxativa su viabilidad para ser considerada en
reflexiones educativas: “Actualmente este juego se considera como una herramienta aplicable en
educación y un interesante análisis para la psicología” CVP1–AB2 (E). La noción de aplicar el
uso de videojuegos en el campo educativo común entre ciertos círculos académicos, pero no lo es
para las comunidades virtuales de práctica con videojuegos, por ello resulta relevante encontrar
reflexiones encaminadas a esta dirección que sin duda se apuntalan directamente con los
objetivos de esta investigación.

En pocas categorías se encontrará una relación tan directa entre educación y videojuegos
como las que se destacan alrededor del componente estratégico. Cuando comienzan a hablar de
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estrategia, los usuarios ven de inmediato un respaldo a los alcances en educación: “(…) Este
juego para mi es una buena manera de ver que adquiero aprendizajes, las habilidades que tengo
que tener cuando juego me terminan dejando interesantes estrategias que de verdad creo que
puedo aplicar hasta en mi trabajo” CVP2–J1(E).

Del lado de la estrategia aparecen otros términos que hacen parte del argot general en las
confrontaciones. Cabe resaltar cómo se articulan nociones éticas dentro de su práctica con el
videojuego: “Actualmente soy nivel 58, siempre atacó con 2 pekas, 4 dragones, 4 gigantes, 4
magos, 2 rompe muros, 10 soldados y 10 arqueras. Últimamente he ganado bastante, pero cuando
busco batalla, las busco en aldeas medianamente iguales a las mías y que tengan bastantes
recursos para que sea una batalla justa” CVP2–L1 (E). El buscar que la batalla sea justa apareció
específicamente cuando se interrogaba la estrategia implementada.

La estrategia también va de la mano con conocer al oponente, lo que involucra una
exploración a profundidad del contexto que rodea este tipo de juegos. Esta es una manera de
comprender por qué los desarrolladores exploran diversas posibilidades desde la transmedia para
enriquecer el ambiente de los videojuegos. “(…) Puedo decir, que jugar este videojuego, nos
ayuda a desarrollar múltiples actividades y sentimientos a través de la experiencia del mismo, no
solamente al momento de ganar, sino también, al momento de conocer nuevas personas, que te
ilustran para cada día realizar mejores batallas” CVP2–J2(E).

Otro aspecto singular encontrado en el análisis de esta categoría tuvo que ver con la
manera como para algunos esta determina la calidad de la victoria y no al contrario, de modo que,
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si bien para ganar un combate basta con obtener una estrella, dentro del planteamiento estratégico
esto puede ser insuficiente: “(…) hace dos años cuando volví a instalar el juego fue cuando más
tiempo le dediqué a este. Entré a un clan, donde participe en las guerras de clanes, por lo que
conseguir las tres estrellas para el clan era la sensación de cumplir y poder asegurar el segundo
ataque, por otro lado, en las batallas normales lo único que me importaba era robar recursos, así
que la victoria pasaba a un segundo plano, excepto cuando se subía copas” CVP1–NE2 (E). Solo
en esta categoría apareció de manera contundente la alusión a frases asociadas al aprendizaje, las
cuales incluso mencionadas de manera literal: “(…) me parece un juego bastante interesante, ya
que, es de mucha estrategia, por ende, aparte de ser entretenido le permite a uno aprender cosas
nuevas a medidas que va avanzando de nivel” CVP2–C1 (E). Sin duda, en lo que tiene que ver
con las posibilidades de asociar los efectos de las prácticas asociadas a un videojuego desde una
comunidad virtual, este tipo de relatos son muy alentadores.

La estrategia es un insumo determinante para los jugadores y su percepción, y en gran
medida fundamenta el por qué tienen aldeas fuertes o débiles. Es más, se puede afirmar que el
destino de dichas aldeas está asociado a la manera como la asuman: “Se tiene que crear una
estrategia para obtener lo que quieres, si es en guerra, toca establecer una táctica donde se
enfoque en destruir el castillo para que te ganes una estrella, la cual no es fácil de obtener, ya que,
se debe hacer un seguimiento detallado de los movimientos que desencadenan en una batalla
mortal donde fácilmente puedes perder tus bienes” CVP2– L2(E).

La categoría más reconocida por parte de los integrantes de las comunidades virtuales de práctica
del videojuego es, sin duda, la estrategia. La sienten y refieren como un componente permanente
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a lo largo de su periplo con el juego y es referenciada como un valor inmutable. La estrategia
puede y debe variar pero, como tal, siempre está presente a lo largo del juego: “(…)
principalmente cuando se inicia, se debe tener una meta establecida de ataque, tiene que
enfocarse en que va robar, si elixir o el oro, entonces uno ataca por la necesidad que tenga, no
importa si saca las 3 estrellas o no, lo importante es saldar lo que se necesita en el momento, en
resumido la satisfacción de ganar es única por las estrategias que empleas en cada batalla”
CVP2–LN1(E).

La descripción y asociación de la estrategia con la educación puede tomar ribetes hasta
poéticos, como se evidencia en el siguiente relato de un integrante de la comunidad virtual,
“puede ser que, el elixir, el oro, los personajes de niveles más altos, son los logros que queremos
conseguir en y con nuestra carrera. Nosotros somos la aldea, cada nivel de ayuntamiento es un
semestre y el enriquecer y aumentar de nivel (que nos hace más fuertes, más competentes) es el
conocimiento que adquirimos a través de distintas estrategias” CVP1–L2 (E). Esta descripción
resulta útil a la hora de pensar posibles articulaciones propositivas que muestren este tipo de
analogías.

Aunque no se pretende sustentar que las prácticas alrededor de este juego favorezcan el
aprendizaje de un idioma extranjero, las asociaciones que se señalan a continuación son
sugerentes: “En el juego se logra desarrollar (según mi punto de vista) estrategias para ganar y
también se desarrollan habilidades de la comunicación social, ya que, por medio del chat y con el
manejo del inglés, lograba hablar con personas de diferentes partes del Mundo, portugueses,
árabes, japoneses, rusos, argentinos, chilenos, mexicanos, estadunidense, etc., y sinceramente es
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lo que más me gustaba del juego” CVP2–A1(E). Claro que esto no quiere decir que una persona
logre aprender un idioma extranjero a partir del juego, pero como herramienta de apoyo y eje
socializador es un insumo que vale la pena aprovechar desde instancias pedagógicas y, más
específicamente, didácticas.

La asociación entre el juego, la estrategia y el aprendizaje es continua y se evidencia cada
vez con mayor frecuencia en la investigación, si bien no asociada con un aprendizaje de tipo
académico, sí con el hecho de que se puede obtener a manera de competencia con su práctica
continua: “(…) me parece un juego bastante interesante, ya que, es de mucha estrategia, por ende,
aparte de ser entretenido le permite a uno aprender cosas nuevas a medidas que va avanzando de
nivel” CVP1–J1 (E).

Otras emociones suelen aparecer en las referencias estratégicas y es que resulta claro que
una estrategia eficiente permitirá hacerse con mayor cantidad de objetos, lo que genera una
sensación de querer obtener mucho más en cada nueva partida: “(…) lo primero que se me viene
a la mente es un sentimiento ambicioso que conlleva a volver a entrenar a las tropas para la
siguiente batalla, para luego recoger dinero y elixir que luego lo invierto en mi propia aldea para
aumentar el nivel, aunque no tengo una estrategia predeterminada para hacer los ataques, depende
más del tipo de aldea que vaya a atacar y cómo esté constituida para planear un ataque” CVP1–
J2(E).

A la ambición por lo que se va obteniendo también se le añade la sensación de
satisfacción. El jugador es consciente que puede superar desafíos que en otro momentos le
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causaban frustración con la aplicación efectiva de estrategias: “En mi primera experiencia,
recuerdo que al inicio fue frustrante porque mi aldea no era muy buena y quería empezar a atacar
lo más pronto posible. Cuando pude atacar, fue una emoción de satisfacción enorme, ganaba y
me ponía de maravilla, gastaba gemas para que mi ejercito estuviese listo lo antes posible”
CVP3–C1 (E).

La estrategia también invita a un elemento de personalización directa; el jugador se siente
actor directo y es mediante la estrategia cómo logra la identificación con el entorno lúdico: “Este
juego al ser de estrategia, implica un poco más al jugador, debido a que él depende, no solo de
disparar o atacar, sino también defender los recursos y las armas y equipo que tiene consigo”
CVP1–C2 (E).

En un juego con claros componentes sociales, es lógico encontrar comentarios
relacionados con la asociación que es posible hacer entre estrategia y juego colectivo y entre
estrategia y empresa conjunta: “Finalmente, logré llegar donde mis amigos estaban y como se
puede jugar con varias personas al tiempo, decidimos hacerlo una vez más todos juntos, ahora es
muy chévere porque todos nos ayudamos y defendemos nuestras aldeas de los enemigos. Jamás
había reclutado un ejército y entrenarlo y en Clash of Clans lo logré” CVP1–MS1 (E). Sin duda,
el apoyo colectivo enmarca otra dimensión encontrada en el juego y la estrategia aparece como
referente necesario para comunicarse con los otros miembros de la comunidad.

Reflexiones filosóficas también surgen de la mano de la estrategia, y es así como surge un
interesante paralelo entre estrategia y poder: “En la vida real y en el juego, el que tiene más cosas
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y más dinero es quien tiene poder, pero si se hace un análisis más profundo, para obtener dinero y
posteriormente poder, la persona debe ser en verdad poseedora de una mente estratégica y la base
de esta es el conocimiento” CVP1–L3(E).

Es posible que la estrategia sí esté asociada al poder, por lo menos así lo sienten los
miembros de la comunidad virtual de práctica; de hecho, se plantea el poder como un efecto de la
estrategia. Para los integrantes de la comunidad, quien tuviera mejores planteamientos
estratégicos es quien más cerca estaría del triunfo y, por ende, del poder; de modo que es viable
pensar en una relación entre Estrategia, poder, Victoria Épica y Héroe en ese mismo orden.

Algunos miembros de las comunidades virtuales aludieron a elementos técnicos de mayor
nivel como parte del componente estratégico, apelando incluso a su propio argot y
reconocimiento dentro de la dinámica misma del juego: “(…) se dice que hay dos estrategias para
que la aldea no sea derrotada a la hora de los ataques, la primera: Subida de copas, que hace
referencia a que se proteja el ayuntamiento y no los recursos con el fin de aumentar su posición
en el ranking o individualmente. La segunda: Framing, aquí se ubica el ayuntamiento en una
esquina del mapa, se protegen los recursos y se obtiene un escudo gratis. El primero se
recomienda para ayuntamientos superiores a 7 y el segundo a inferiores” CVP2 –L3 (E). Tanto
“subida de copas”, como “framing” no aparecen referenciadas en el contexto del juego, pero sí
hacen parte de los modelos diferenciadores y jerarquizadores de los jugadores. Es así como
aparecen varias referencias a estos términos entre los videos y tutoriales que los jugadores con
mayor recorrido comparten en las redes sociales.
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Los diferentes componentes estratégicos parecen no conocer límites, y en muchos de ellos
se reconocen ciertos estilos propios de los escenarios bélicos: “La cuestión es buscar nuevas
estrategias. Por ejemplo, una que utilizaba, es colocar ciertas carnadas, así se sacrifican recursos
no tan importantes, se protegen los más valiosos y no hay que reconstruir el ayuntamiento. En el
juego como en la vida, cada uno sobrevive a su manera, como puede y como quiere” CVP3–L4
(E). Este ejemplo de carnada o señuelo resulta sugerente y es valorado como un elemento que
solo está disponible para los jugadores con mayor recorrido.

Al concepto de señuelo se le asocia otro empleado con más frecuencia, el de sacrificio.
Este alude a derrotar personajes a modo de distracción, mientras se libra la batalla decisiva en
otro lado: (…) “Mi primera aldea estaba construida por el ayuntamiento (era por el que más
ahorraba), recolectores de oro y elixir, un laboratorio, minas y una fábrica de hechizos. La
segunda si era básica. En defensa Inicialmente encerraba todo con muros, pero como era de nivel
1 o 2 los destruían fácilmente, entonces comencé a organizarlos estratégicamente, de tal manera
que los muros de nivel más bajo estuvieran respaldados con bombas y trampas y los más fuertes
cubrieran las minas y los recolectores. Tenían tres campamentos y lo que entrenaba arqueras,
gigantes y gran cantidad de barbaros. Estos últimos, en el momento de la batalla hay que
sacrificar algunos, mientras las arqueras atacan por atrás” CVP3–P1 (E). Las diferencias entre un
señuelo y un sacrificio pueden ser mínimas pero, por lo general, los jugadores interpretan este
último como un aspecto de menor cuantía estratégica, mientras que el primero se asocia con la
astucia en el combate.
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También se encuentran frases alusivas al género, incluso algunas de estas llegan a ser
peyorativas: “(…) una clave para ganar es observar el atacante, analizar su estrategia para poner
distracciones y trampas y que no alcance la victoria. Esto lo comprendí después de varios
ataques, no sé si es cosa de niñas, pero al principio mi objetivo era construir una fortaleza muy
bonita y tener todos los jugadores, entonces no peleaba batallas. A raíz de esto siempre me
atacaban” CVP2–J2 (E). Aquí aparecen dos elementos muy interesantes: por un lado, la
observación como una condición de análisis y reconocimiento a la estrategia del adversario; y por
el otro, aparece un concepto asociado al género donde lo bonito no es sinónimo de bueno. Esta es
una condición curiosa que por demás se atribuyó directamente a la identidad femenina del
miembro de la comunidad virtual de práctica.

Las alusiones a los efectos positivos del juego son recurrentes, sobre todo cuando se
articulan desde la estrategia: “Este juego me ha permitido adquirir mayor seguridad y habilidades
en el manejo de las nuevas tecnologías. Este videojuego desarrolla motricidad y agilidad en las
estrategias que uno debe emplear dependiendo la batalla que le toque afrontar a uno” CVP3 –
X1(E). En estas frases los jugadores no aluden a estudios que en efecto corroboren este tipo de
pensamientos, pero la representación frente a los mismos es lo suficientemente sólida como para
que sea expuesta de esta forma.

La estrategia es un componente que se le atribuye directamente a las condiciones del
mismo juego: “El juego consiste en crear tu propia aldea, defenderla y enfrentarse a otros
usuarios, de forma online. La plataforma es bastante confortable, tiene como iniciativa, incentivar
la estrategia y mejorar tus aldeas. La jugabilidad es de admirar, pues tiene un intro bastante
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practico, las reglas y sus condiciones son simplemente extraordinarias y la conectividad en el
modo online es de muy buena calidad” CVP3 –V1 (E). También resulta relevante apreciar que
condiciones como la conectividad y lo intuitivo de la plataforma se interpretan como una función
que facilita el desarrollo estratégico.

El componente estratégico trasciende sus alcances y no se queda en los linderos propios al
juego: “Clash of Clans es de gran aporte en las personas, profesionales o no, puesto que les ayuda
a desarrollar una estrategia en sus vidas, para así, mejorar su estilo de vida” CVP3–Y1(E). Es
interesante la atribución que se le puede brindar a la estrategia como un componente capaz de
influenciar positivamente en los demás aspectos de la vida diaria.

Tal y como se refiere dentro del concepto estratégico en batalla, para los usuarios es
común que aparezcan definiciones en las que la estrategia prime sobre la destrucción total del
enemigo: “El juego no es simplemente acabar con el enemigo, es llevarlo al límite y poder
disfrutar del resultado obtenido con su sometimiento” CVP3–F1 (E). Lo anterior es relevante ya
que se puede asociar con ciertos componentes manifestados desde la filosofía estratégica de Tsun
Tzu.

La estrategia también aparece como el referente máximo que motiva a seguir jugando y a
encontrar un aspecto diferenciador en cada una de las partidas: “He jugado muchas veces este
juego, me he cautivado con la forma estratégica en la que se desea pensar y que cada que
queramos hacer un movimiento a nuestra conveniencia hay una regla que te permite o te limita de
alguna manera siguiendo un sistema o modelo pensado para nosotros como jugadores de Clash of
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Clans” CVP1–N2 (E). De igual manera, invita a reflexionar alrededor del sistema de reglas. Este
concepto es aceptado al interior de una propuesta lúdica y resulta sugerente de cara a pensar en
posibles derivaciones en educación, pues las reglas tienden a ser recibidas con cierta reticencia, a
menos que se trate de seguir el sistema de reglas que se plantea al interior de un juego.

La estrategia matiza la diferencia entre la victoria parcial y la victoria completa. En este
caso, se puede señalar que una Victoria Épica se configura cuando se alcanzan las tres estrellas
en el combate, y depende de la calidad del adversario: “Cuando ganó en batalla a otros rivales,
depende, si es inferior a mí no me impresiona mucho, ya que con buenas tropas es fácil derribar
su base, pero si es una aldea de mismo nivel y saco mis 3 estrellas, me siento muy orgulloso, ya
que eso quiere decir que supe por dónde ingresar, en qué momento lanzar las tropas. Y sobre todo
en qué momento lanzar los hechizos y cuándo es superior a mí, ya con sacar dos estrellas es algo
súper bueno porque quiere decir que pude arrasar más de la mitad de su aldea” CVP3–D2 (E).
Por supuesto que otros niveles de logro donde no se consigue el objetivo en su totalidad también
son valorados por el jugador, pero la dimensión épica y heroica experimenta una sensible
disminución.

Sin duda, las alusiones al juego y la estrategia son totales y están en relación directa con la
permanencia en el mismo. Para los jugadores es una condición detectar y sentir el componente
estratégico a la hora de enfrentar a los adversarios y es un propósito manifiesto para continuar a
lo largo del tiempo.
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La experiencia con el juego será central en esa relación que se configura desde la
estrategia, de modo que los jugadores interpretan que con la práctica continua los niveles de
estrategia se incrementarán y los volverá mucho más hábiles: “Este juego nunca antes lo había
jugado, pero desde el día que lo empecé a jugar, me pareció que muy bueno, ya que me ayuda a
incrementar el nivel de estrategia de las personas para obtener buenos resultados en cada batalla,
al igual que la visión y proyección que se emplea para cada partido” CVP1–M1 (E).

Cabe agregar que otras habilidades no tardan en aparecer cuando la estrategia es
implementada y aprovechada por el usuario. Una jugadora alude a entenderla como un elemento
que va en fases: “Es una experiencia que he podido analizar desde diferentes puntos de vista, ya
que toca pensar en la mejor estrategia para conseguir cada vez más cosas ha servido mucho para
ampliar mis capacidades de análisis, es interesante ver qué al avanzar, se puede obtener mejoras
para ser cada vez más poderosos y fuertes” CVP1–S1(E). Nótese que los jugadores reconocen los
efectos positivos de la aplicación de estrategias y cómo los resultados están directamente
relacionados con su aplicación.

La ponderación a la estrategia es tan alta que automáticamente se le atribuye la
consecución de la victoria: “Al ganar una batalla siento que la estrategia que use, fue realmente la
adecuada y eso a cualquier persona la hace sentir muy bien, aunque cuando pierdo también me
sirve como reflexión para saber que cuando lo vuelva a intentar debo hacerlo de una manera
diferente, para poder obtener mejores resultados” CVP1–S2 (E). Claramente a la derrotase le
atribuye una mala aplicación de la estrategia, pero también es vista como una motivación para
aplicar la estrategia de una manera más adecuada en futuras batallas.
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Lo opuesto a la estrategia parecería ser la casualidad, así que una victoria que no esté
asociada a la estrategia difícilmente va a tener una lectura de épica: “Es evidente que sin una
buena estrategia rápidamente lo conseguido con esfuerzo se puede perder. Además,
emocionalmente hablando exige constancia y valentía, pues si se descuida la aldea puede ser
atacada, restando puntos y al enfrentarse a una batalla el elixir invertido en las tropas debe ser de
alguna manera recompensado con la victoria” CVP1–L4 (E). La victoria surge, de esta manera,
como un producto derivado de una clara aplicación de la estrategia. Eso sí, se valora mejor el
triunfo cuando se aplica la estrategia y no cuando se logra por factores como debilidad del
oponente, por ejemplo.

Es significativo mencionar cómo para el jugador el elemento estratégico es mucho más
complejo de lo que pudiera parecer una vez se encuentra con la interfaz del videojuego: (…) “En
cuanto a estrategia, me parece que es un juego muy completo, pero a la vez es muy complejo a la
hora de hacer estrategias, porque tienes que conocer todas las habilidades y fortalezas de cada
personaje que está en la partida” CVP2-E1 (E). Se debe insistir en que los jugadores no lo ven
como un proceso azaroso sino como una estructura compleja en la que cada paso es fundamental
y nada debe quedar sin observación, “(…) se tiene que crear una estrategia para obtener lo que
quieres, si es en guerra, toca establecer una táctica donde se enfoque en destruir el castillo para
que te ganes una estrella, la cual no es fácil de obtener, ya que, se debe hacer un seguimiento
detallado de los movimientos que desencadenan en una batalla mortal donde fácilmente puedes
perder tus bienes” CVP2-L1 (E). Es absolutamente diciente la manera como un jugador ve
muchos más elementos de los que aparecen a simple vista. Es cierto que una persona menos
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avezada en el juego también verá los distintos personajes, pero el jugador con mayor recorrido
encontrará totalmente diferenciado las capacidades de cada uno de ellos.

Cada elemento que se dispone en la interfaz del juego es fundamental para el jugador:
“Durante el juego el ambiente es fundamental, las zonas verdes, la distribución de las casas
dentro de la aldea, lo movimientos de los guerreros dentro de las zonas verdes hacen que gran
parte del movimiento se de aquí. El sí mismo es importante porque define acciones del jugador,
decisiones que tomó durante el juego y sus respectivas recompensas o desaciertos” CVP3–G1
(E). Este es un tema que puede resultar complejo para quien no conozca las posibilidades de la
interfaz, pero para explicarlo de manera somera, el jugador tiene la posibilidad de poner cada
personaje en el lugar que considere mejor, de modo que el planteamiento estratégico comienza
desde el primer momento en que el jugador decide cuál es el mejor lugar para ocupar por alguno
de los perfiles de los que disponga, bien sea para defender la aldea o para atacar a un oponente.

8.2 Categoría Héroe (H)
En pocas ocasiones los miembros de la comunidad virtual de práctica aludían a los
personajes como si fueran héroes, por tal motivo se optó por incluir en primer lugar a un relato
que los describiera de manera puntual con dicho término: “En el juego hay 3 héroes, el primero
es el rey Bárbaro, la segunda es la reina arquera y el tercero es el gran centinela, estos héroes se
desbloquean a la medida que vas subiendo de nivel en el orden nombrado, su máximo nivel es 50
y es muy complicado llegar al ya que el elixir oscuro no es tan fácil de conseguir” CVP2-R1(H).
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Es atractiva la manera como rasgos propios al héroe aparecen en la descripción de los
jugadores: “(…) la paciencia y la fe, van de la mano para obtener buenos resultados en Clash of
Clans” CPA–EF1 (H). Términos como la búsqueda del héroe, el reto, los desafíos, las pruebas y
encuentros con un guía aparecen de manera casi sorprendente en los relatos: “Necesito jugar más,
para saber qué es lo que estoy buscando” CPA–FL2 (H). Es así como aparecen términos
irremediables asociados a conceptos tales como la experiencia: “(…) ya voy para 3 años jugando
y cada vez perfecciono mis movimientos, muy bueno estos juegos de clanes” CPB–L1 (H). El
compromiso para con los demás denota sacrificio: (…) “A los ojos de la gente puede parecer que
es vacío dedicarle horas de nuestro tiempo libre a construir una aldea virtual y defenderla de
ataques enemigos de una persona que jamás conoceremos, es un juego que requiere
concentración, estrategia y bastante dedicación, es necesario estar pendiente constantemente del
juego y lo que está pasando para no ser sorprendido por el enemigo” CVP3-M2 (H).

“Hoy comencé a jugar, hasta el momento me ha parecido un juego interesante ya que soy
el jefe y debo salvar mi aldea de los duendes malvados, ya hice mi primera misión, ahora me
preparo para combatir”. CVP1–Y1 (H) Se tomó este relato de un jugador que recién iniciaba la
experiencia con el juego y resultó sorprendente en la medida que guarda interesantes semejanzas
con el emprendimiento que perfila un héroe desde la descripción de Campbell, aquí pareciera
configurarse un relato del tipo héroe que recibe la llamada y acepta su destino independiente de
lo que este enmarque.

La forma como se emprende la aventura enmarca la necesidad de reconocer el contexto
que le rodea, es claro que un héroe intenta reconocer al máximo todo para evitar las sorpresas.
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Curiosamente, en el perfil de un jugador empieza a aparecer algo similar, si bien el contexto del
juego debe propender por siempre tener sorpresas a reservar.

En los juegos, el héroe empieza a tomar fuerza y poder a partir de los avances en el
mismo: “Me encanta el juego, me fascina. Lo que más me gusta es que me ataquen mucho para
llegar a una liga y a veces no consigo elixir fácil, pero me gusta el juego” CPB–IZ1 (H). Incluso,
comienzan a plantearse elementos propios a la responsabilidad y deberes que se le asignan al
héroe. En esta ocasión es claro cómo empieza a presentarlos como propios: “El héroe no siempre
tendrá que tener una capa para salvar a una nación o ente caso, una aldea. Se puede evidenciar
que los héroes pueden ser varios y todo por el trabajo en equipo el cual busca el bien de la aldea.
Una “echadita” de manos lo podría catalogar como un héroe. Y un Héroe puede ser quien esté
interesado, para los soldados, el héroe es el jugador quien los maneja, y para el jugador, los
soldados son los héroes debido al sacrificio que hacen por no dejarse derrotar” CVP3–K2 (H).
En otras palabras, comienza a denotarse el proceso de identidad y sentido de pertinencia frente al
juego: “Muchos me cuestionan mi adicción al juego, pero pocos me dan la razón de por qué lo
hago” CPB–T1 (H).

Las palabras que rodean esta categoría tienen ese especial halo mítico propio de la
representación del héroe y de elementos tales como la negativa a asumir la misión: “Dejé de jugar
por más de 2 meses, pero no entiendo por qué lo hice” CPA–FC3 (H). Aparecen elementos tan
atractivos como la ilusión y el llamado a la aventura, “Ayer soñé que tenía la aldea perfecta”
CPA-F4 (H); así como descripciones que marcan las características de asumir semejante rol:
“Tener piedad frente a tus adversarios, no es conveniente, si quieres ser el mejor”. CPA– R4 (H).
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Sin duda, la expresión anterior es muy diciente y difícilmente se presentaría en una condición de
realidad , pero se debe destacar cómo un entorno lúdico de este tipo, al permitir semejantes
representaciones, también se vuelve terreno fértil para otros valores tales como la victoria épica y
la resiliencia. Esto será abordado más adelante mediante sus respectivas categorías.

“También hay oro, necesito almacenarlo en algún lugar, tengo un menú de recursos que
me parece genial, ya que hay diferentes objetos que puedo comprar debido a mis recursos, los
cuales son el elixir, el oro y uno que, al parecer es como una piedra preciosa, descubramos qué
es”. CVP1–V3 (H) Una vez más, se configura un escenario que invita a la exploración y la
fantasía. Gráficos que se interpretan como piedras preciosas propias a los relatos clásicos de “Las
mil y una noches”, un mundo de fantasía en la pantalla de un móvil, y un jugador que, casi sin
pretenderlo, ingresa a un universo donde su representación enriquece más y más el escenario
inicial.

Este es un aspecto crucial en la representación: el entorno visual mostrado en el juego es
realmente simple y, si se permite un paralelo desde el contexto de diseño, pobre. Pero eso no es lo
que importa, lo significativo tiene que ver con el sentido que se le va imprimiendo en cada una de
las líneas del relato. El jugador está viendo un mundo de fantasía y poco a poco empieza a vivir
su propia fantasía. El lector que observe este material sin prevención, encontrará que es realmente
fácil y sugestionable entrar en su propuesta.

“A los duendes les encanta el oro así que van a venir a robarnos nuestro oro, necesitaré un
ejército para luchar. Entrenaré a mis tropas, tengo un menú de tropas, a las que puedo entrenar,
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hasta el momento sólo tengo una tropa desbloqueada. Hay un mapa en el cual elijo para atacar las
aldeas vecinas de los duendes, terminé mi segunda misión y tengo la prioridad de elegir mi
nombre de jefe, al atacar otras aldeas también adquiero recursos a mi beneficio, también al
mejorar el ayuntamiento puedo construir nuevos edificios” CVP1–V4 (H). Ahí está configurado
el relato heroico, el jugador ya está plenamente inserto en la propuesta narrativa que el juego
ofrece y la ha rodeado con sus propios matices. No hay que olvidar que apenas está en el primer
día del diario de campo y su resultado ya es plenamente interiorizado y testimonial: ya está
comprometido como héroe a mantener a su aldea y defenderla de los ataques e invasiones
enemigas, ha aceptado el desafío sin saber todo lo que viene cuesta arriba. Está completamente
motivado.

Es de destacar cómo el relato ya tiene configurado claramente enemigos y amenazas,
basta con ver la manera como señala el intentar evitar ser robado a toda costa, algo que dentro de
la dinámica de juego le resultará imposible, así que el héroe verá más que justificado todo su
posterior recorrido y pruebas pues deberá recuperar lo perdido. El camino a la victoria épica
apenas comienza.

Para el jugador, los duendes ya representan el enemigo a derrotar. Es curioso que haya
encarnado al oponente con estas figuras pues no son más que uno de los personajes que configura
la plantilla del juego.

Aquí se configura una verdadera necesidad por parte del investigador para que opte por un
trabajo etnográfico desde una perspectiva de descripción densa y es que, de manera bastante
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similar a lo que sucede con la Investigación-Acción Participativa, es necesario que el
investigador también conozca a profundidad y que haya jugado durante intensas sesiones con
toda la estructura y elementos adicionales propios al juego. De lo contrario, puede caer en el
riesgo y posterior error de pensar que un personaje como los duendes representan al enemigo
dentro de la estructura del juego, perdiendo así la perspectiva emocional que está descifrando el
jugador de este relato en particular.

Los relatos fantásticos empiezan a aparecer con una carga narrativa fascinante: “La lucha
y la garra la muestras en cada estrategia que empleas para derrocar al rival” CPB–CZ4 (H). Es
pertinente denotar que el relato toma un matiz de persona que posee un conocimiento y que está
dispuesto a compartirlo con quienes lo vean como el héroe de la historia: “Las anécdotas que
tengo con este juego son de amarguras y felicidades, en unas se gana en otras se pierde, pero
tengo claro que el tiempo me ha hecho más experto en mis estrategias empleadas a la ahora de
atacar” CPB–D3 (H). Claramente, la interfaz ofrece personajes con los que resulta fácil generar
el proceso de identificación en torno al rol heroico: “Mi personaje favorito del juego y en la que
me identifico más y desde un principio fue la arquera porque sin duda alguna es de los pocos
personajes femeninos y a medida que el juego va avanzando, el nivel de ella va aumentando por
lo que hace mejor y más atractivo el juego” CVP1–M3 (H).

Los miembros de la comunidad virtual de práctica relatan su desarrollo siguiendo los
cánones descritos en el camino del héroe. Las coincidencias muchas veces resultan
extraordinarias: “Al inicio, me pareció una experiencia normal, ya que fue la primera vez que
jugaba, pero al concentrarme y al dedicarle más tiempo, me sentí atraído por el estilo de narrativa
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que trasmite y por ende me atrapó de una forma asombrosa” CPA–F2 (H). Los relatos en esta
categoría ofrecen una dimensión testimonial con numerosos elementos que terminan haciendo
que quien los lea se traslade a la visión directa del jugador: “Me aterra perder, por eso siempre
doy lo mejor de mi” CPB–S1 (H). También se logra detectar su sensación de frustración: “Las
malas decisiones me han llevado a la desaparición de mi clan” CPB–E2 (H).

“Esta batalla está un poco difícil porque solo tengo 2 guerreros, en esta etapa obtendré
mucho oro, así que espero ganarla. Bueno, ya destruí los cañones que me perjudicaban así que
seguí, voy por los almacenes de oro, tengo 2 gigantes y espero que resistan hasta el final.”
CVP1–V5 (H). La misión del héroe está configurada, tal y como sucede en relatos del tipo “El
señor de los anillos”. Aquí el terreno está dispuesto y la misión está por plantear su destino. Una
vez más, resulta interesante ver la manera como una persona puede configurar representaciones
verbales ante un videojuego de móvil. En más de un momento, un lector desprevenido podría
pensar que se encuentra ante un relato de una batalla épica.

Resistir, combatir, dificultad, aparecen como términos frecuentes en un contexto bélico,
aunque a la vez lúdico. Es pertinente reseñar cómo dentro de lo que se considera políticamente
“correcto” en el ámbito educativo, palabras de este calibre podrían ser sojuzgadas de manera
peyorativa y rechazadas para aplicar en un escenario de tipo formativo.

No todo combate escenifica elementos cruentos, así como no todo lo que se hace en
nombre de una buena educación puede calificarse como moralmente aceptable. Este criterio ético
aparece en el orden de las palabras a las que necesariamente alude un videojugador, pero no por
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ello están enmarcadas en suscitar un comportamiento violento, y menos en un contexto
académico. Este es un elemento que seguirá apareciendo en los relatos de este tipo, de modo que
la discusión necesariamente tendrá que configurarse.

El perfil del héroe comienza a ser trasparente en los relatos referidos, incluso en los mini
relatos se denota cómo el héroe asume roles de liderazgo y sentido de responsabilidad con los
demás: “Me agrada enseñarles a los novatos para que se interesen por esta maravilla de juego”
CPB–D5 (H). Sin duda, se vela todo un sentido de compromiso: “Las horas y los días pasan,
pero yo sigo buscando alternativas para mejorar mi desempeño” CPB–E3 (H). Incluso hubo
espacio para ciertas frases con cierto sentido de intención paradójica, como la que expone un
padre en relación a su hijo: “Mi hijo me pide que le enseñe a jugar, pero no sería capaz de
volverlo adicto a este extraordinario juego” CPB–TP3 (H). Esta oración amerita ser trabajada
desde dos raseros: por una parte, aparece un sentido atractivo de responsabilidad ante el hijo;
pero por otra, no deja de describir el juego como una experiencia extraordinaria. Es curioso, pero
este tipo de actitud paradójica también tiende a aparecer en la relación entre los héroes padres y
sus hijos, la cual dio base al mito entre Zeus y Cronos.

Conforme el perfil heroico se va consolidando, la apropiación ante el juego va en
aumento, de modo que resulta normal que el jugador más empoderado con el rol empiece a hacer
solicitudes directas hacia los desarrolladores y productores del videojuego: “El juego es
excelente, pero para que siga así de chévere, es mejor que le hagan modificaciones nuevas, como
soldados nuevos, tropas nuevas, edificios nuevos, reyes nuevos y también se podría cambiar lo de
puntajes bajos y superiores. Soy nivel 8 full y me aparece nivel 9 fuertes con pocos recursos y
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pocos trofeos. Por favor arreglen eso, porque en términos generales el juego es fantástico” CPB–
PA3 (H). Es importante resaltar que, a pesar de que realiza una solicitud, no tarda en exponer su
condición destacada en el juego, ya que para llegar a nivel ocho se requiere un alto nivel de
ejecución y haber logrado una importante cantidad de victorias.

“Deseo tener la aldea más poderosa, tener los mejores ejércitos y tener la suficiente
experiencia para ser indestructible. Por lo que he visto en el juego es de estrategia y paciencia, no
te debes apresurar sino saber lo que haces, cada día aprendo más de la dinámica, claro está que es
un juego que no se conoce de la noche a la mañana, es de perseverancia, dado que cada día hay
nuevas misiones y nuevas experiencias que tardan cada vez más tiempo, debido a que
constantemente estas subiendo de nivel cada vez más.” CVP1–Y2 (H). Resulta sugestivo
considerar que este comentario lleve a pensar que se está ante un escenario de resiliencia, pero se
le quiere dar más peso a otro elemento singular, como lo es el perfil que caracteriza a un héroe,
ya que en su camino la perseverancia, las nuevas pruebas, las derrotas y el continuar con la
misión día a día hacen parte de su estilo de vida. Basta con recordar el camino de Hércules
reseñado párrafos atrás.

Ante la manera como la jugadora va describiendo la experiencia, resultó muy diciente
encontrar alusión a la palabra juego. Cabe aclarar que un videojugador no pierde la perspectiva
de lo que está haciendo, y aquí eso se hace palpable. El entorno ofrece nuevas misiones, nuevos
retos, batallas sin igual, estrategias elaboradas, aprendizaje, pero todo el tiempo se es consciente
de que se está frente a un videojuego.
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“Al subir de nivel tus personajes aumentan tu capacidad de batalla, debilita más rápido las
aldeas combatientes. Esto es estupendo porque una vez más he ganado la batalla, por esto
necesito estar más preparada para la próxima, ahora que sé que están más difíciles las batallas no
me confiare de mi clan, hare las cosas por cuenta mía” CVP1–V6 (H). La Victoria Épica está
servida, la comunidad virtual fue de gran ayuda, pero es significativo que el proceso también
pueda ser asumido desde lo particular por parte del sujeto. Es parte de un colectivo, pero el
camino del héroe y la victoria se quieren experimentar desde lo particular.

Esta es una reflexión con profundos matices éticos. Aunque seguir y apoyarse
desde una comunidad de práctica es un valor notable y consecuente desde la experiencia lúdica
que ofrece este juego, en el caso de la jugadora resultó ser un aliciente, mas no determinará su
posterior comportamiento ante los desafíos del juego. Ella quiere disfrutar de las mieles de la
victoria y si bien la comunidad le ha mostrado el camino a manera de guía, no renuncia a la
posibilidad de disfrutar de la sensación en solitario. Sabe que es parte de una comunidad, pero
también sabe cómo apreciar el triunfo desde su individualidad.

8.3 Categoría Resiliencia- Reset (R)
Esta categoría apareció de manera emergente pero su impacto y relevancia fue
absolutamente notoria. Es importante evidenciar que esta no se menciona de manera textual (algo
difícil, por demás) pero se termina destacando, tanto en los relatos de los miembros de la
comunidad de práctica, como en algunas referencias en torno a cómo estos usuarios en su vida
cotidiana tienen un amplio nivel de tolerancia a la frustración.
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Sin ser el objetivo central de la presente investigación, vale la pena mencionar que
muchas de las personas que participaron en el proceso contemplan un alto perfil formativo y una
enorme capacidad de adaptación a condiciones de dificultad (como lo evidenció el caso de Yura
Rin). De todas maneras, los siguientes relatos muestran de manera significativa una disposición a
asumir situaciones de marcada frustración.

Las prácticas con el videojuego muestran una importante adaptación hacia el tiempo
invertido, este resulta leído de manera positiva y como un proceso normal si se quiere conquistar
un perfil alto: “Yo llevo en este juego más de un año y podría decir que no se convierte en algo
monótono, sus actualizaciones hacen que siempre tenga algo nuevo y esto lo ratificamos con la
actualización de la base del construcción donde prácticamente empiezas de cero con una aldea
nueva pero los ataques son simultáneos es decir a las ver, tu oponente y tu atacan las aldeas
opuestas al mismo tiempo, yo podría decir que este juego no tiene fin” CVP2–SG4(R). Contrario
a otro tipo de actividades, aquí no resulta incómodo para un usuario que el juego no parezca
ofrecer un momento encaminado a terminar la experiencia, por el contrario, esto se ve de manera
positiva e invita a pensar cómo lograr un efecto similar en experiencias educativas.

Una definición que dé cuenta de esta categoría emergente aparece descrita casi de manera
textual por uno de los participantes en el ejercicio, la coherencia con la que es planteada bien
puede ser parte de un glosario para aludir lo que se espera de una actitud resiliente: “Por otro
lado, el juego hace que la perseverancia se genere en los participantes, dejando atrás la
inmediatez y la mediocridad; puesto que, se quiere en todo momento avanzar y obtener grandes
resultados. Además, también se genera la inconformidad en éstos, lo que hace que siempre haya
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la necesidad de mejorar” CVP2–V3(R). La perseverancia es, sin duda, un factor clave para el
logro, pero además llama la atención la manera como se afirma que una actitud que no la fomente
sería mediocre.

En el terreno de los videojuegos, el reset es un término frecuente para explicar la manera
como el jugador retorna al estado inicial para volver a enfrentar el desafío. En el caso de “Clash
of Clans” este aparece manifiesto en la actitud que asumen los jugadores cuando llegan a ser
derrotados en el combate y se muestra como un aliciente para seguir encarnando combates.

La experiencia ante la derrota permite la posibilidad de prepararse mejor para una segunda
ocasión, lo cual habla de un sentido de desafío donde la derrota no puede ir más allá de un
distractor y un obstáculo parcial en la procura de obtener la anhelada victoria: “Las derrotas que
he tenido que vivir en este videojuego han sido traumáticas, pero debido a mi dedicación y
empuje, me he fortalecido y he podido sacar adelante mi aldea, con diversas dificultades, pero lo
he logrado, por eso invito a la gente a que lo descargue ya, es increíblemente encantador” CPB–
H5(R). Sin duda, y dadas las características del videojuego, las derrotas necesariamente
aparecen, pero hacen parte del fluir de la experiencia y motivan a continuar.

“Al parecer no resultó como queríamos, pero no importa, continuemos con una preparación
mejor para esta batalla, con todo el oro que tengo, he comprado la mitad del muro de mi aldea y
quitando algunas cosas que no quiero en mi población, encontré gemas, al parecer hay gemas
escondidas en la aldea. En esta ocasión, utilice una nueva técnica, la cual es utilizar los gigantes
porque son más poderosos y pueden someter a cualquier individuo que se ponga en el camino”

312

CVP1–Y3 (R). Se gana y se pierde (hay otra modalidad en el juego donde se puede empatar pero
no hace parte de la que está describiendo la jugadora). Un videojugador sabe que se expone a ello
mientras sea parte activa de esta propuesta lúdica, y la dinámica del ganador y el derrotado propia
a la batalla también se mantiene en el terreno lúdico. El derrotado tendrá que asumir las
consecuencias teniendo que ver cómo su aldea se ve cuarteada y mermada en equipo y capacidad.

Pero no se desestimula por ello, por el contrario, ve ahí una nueva justificación de
mantenerse en el proceso y aprender nuevas estrategias y recursos que le permitan afrontar mejor
las nuevas campañas. Esto configura un proceso muy valorado dentro del escenario educativo
donde tantas veces es necesario que un estudiante no se deje llevar ante la frustración. Es muy
diciente la manera como los estudiantes reclaman ante el sistema de logros y apelan al mismo
cuando ven el riesgo de perder un curso. La derrota se ve como uno de los peores escenarios
posibles en el campo educativo. En el terreno de un videojuego como este, no; es parte de algo
esencial y un paso necesario si se quiere ser más fuerte. Sin duda es una representación que no se
puede negar.

Las frases en torno a reaccionar positivamente ante la derrota comienzan a emerger con
importante frecuencia, inicialmente asociadas a la supuesta inexperiencia del jugador: “(…)
empecé siendo un inexperto en estos videojuegos de estrategias, pero a medida que pasaba el
tiempo, le fui cogiendo gusto por todas sus alternativas que brinda el juego a la hora de crear
estrategias de ataque y defensa” CPB–H6(R). Posteriormente, la derrota se revela como un
camino ineludible en la consecución del éxito: “Perder y perder me han ayudado a volverme más
fuerte para obtener lo que quiero” CPA–RD4(R). No importa cuántas veces sea necesario pasar
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por semejante sensación de pérdida, pues al final la recompensa terminará por aparecer: “El que
persevera alcanza” CPA–E5(R). Así, se posiciona como un paso importante dentro del esquema
estratégico, de modo que, como una sugerente reflexión, se puede pensar que la resiliencia hace
parte y condición para lograr mejores reacciones y claridad estratégica dentro del desarrollo de la
aventura.

En este sentido, se puede pensar en una relación estrategia – resiliencia- estrategia
mejorada – triunfo y Victoria Épica; pero antes de adelantar una mayor conjetura basta con
apreciar cómo los diálogos de los miembros de la comunidad virtual de práctica con el
videojuego esbozan frases que ilustran esta dinámica: “El derrocamiento de mis tropas me
atrofia, pero a la vez me motiva a ser cada día mejor con mis estrategias” CPB–L5(R). Aparece
así la estrategia como resultado del mejor manejo a la frustración, y es que gracias a la paciencia,
mirada como una virtud, el jugador logrará los anhelados resultados: “Ha sido muy difícil
avanzar, pero me aferro a mi perseverancia” CPB–P7(R). Las características propias de una
persona resiliente salen a flote: “El secreto está, en ser la persona más paciente del Mundo” CPAA3(R), así como la expectativa positiva alrededor de manejar este tipo de reacciones ante la
complejidad del juego: “Al inicio no fue fácil, pero hoy en día me digo a mi mismo, valió la
pena”. CPB–A5(R).

Los relatos evidencian las ventajas al asumir actitudes resilientes que terminan aflorando
y produciendo efectos aún en la vida cotidiana del usuario: “Me encanta el juego, tengo menos de
2 años jugándolo y acabo de subir a nivel 11 siendo nivel 10, no deja de gustarme el juego y
trabajo y tengo hijos. Si se puede” CPB–M6(R). Así que sí es posible establecer una rutina
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donde la parte lúdica y la responsabilidad familiar se puedan mantener. Es viable, también,
pensar que la actividad académica se puede ver beneficiada si se aplican las actitudes resilientes
que este tipo de videojuegos permiten aflorar en los integrantes de la comunidad virtual de
práctica.

Los efectos adversos que propone el videojuego podrían desestimular a un usuario, pero
estos son interpretados como un elemento propio a las narrativas aquí planteadas y terminan
siendo analizados desde una óptica realmente positiva: “En el contexto del juego puede pasar que
un día todo salga mal y se eche a perder todo lo construido previamente” CVP2–J8(R).

Es así como a partir de sentirse cómodo a pesar de las dificultades y retos que se planteen
en el juego, aparecen argumentos que valoran las posibilidades en educación devenidas de la
experiencia: “Este juego me ha permitido adquirir mayor seguridad y habilidades en el manejo de
las nuevas tecnologías. Este videojuego desarrolla motricidad y agilidad en las estrategias que
uno debe emplear dependiendo la batalla que le toque afrontar a uno” CVP2–O1(R). Las
ventajas y competencias aludidas exploran diversos campos que van desde elementos de mayor
apropiación conceptual hasta habilidades que se podrían asociar a las didácticas.

Los efectos propios a la actitud resiliente se dejan ver en los relatos de los jugadores
frente a su experiencia con “Clash of Clans”. La definición que dan a cada uno de los elementos
presentes en el videojuego da cuenta de un sentido ante la actividad que va más allá de un mero
ejercicio mecánico para ingresar a elementos de un orden filosófico: “Principalmente pienso que
es satisfacción, ya que se ve reflejado en el avance y las mejoras en las cosas que uno se propone
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a hacer y sentir, que en este ámbito que estamos trabajando de los videojuegos puedo pasar un
buen rato al sobreponerme sobre otros jugadores, pienso que todo en la vida es de actitud y que si
uno se propone a hacer las cosas bien y coloca su mayor esfuerzo en lo que realiza las cosas
saldrán bien, y luego el saber que las cosas que pensamos que no íbamos a dar para hacer salieron
como esperábamos la satisfacción de superación es mayor y eso es lo que nos impulsa cada día a
ser mejores en la vida” CVP1–MR4(R). El videojuego es capaz de incentivar reflexiones vitales
y opciones de reacción positiva frente a las adversidades que aparezcan en órdenes distintos a los
propios al campo del juego. De modo que las posibilidades en educación aparecen como un
elemento emergente.

Se encontraron relatos donde los jugadores reaccionan de manera adversa ante las derrotas
que puedan tener en batalla: “Cada vez que gano, me siento muy complacido, puesto que así
puedo remplazar el elixir gastado para hacer las tropas, y el oro para mejorar defensas o mejorar
recolectores de elixir, pero cuando pierdo, me siento muy frustrado, porque tuve un déficit y
ahora quiero esperar a la actualización que cambiará un poco la forma de jugar” CVP1– G7(R).
Aún así, resulta sugerente la manera como en este mismo relato aparece la posibilidad de que una
actualización genere una dinámica con la que este jugador no se sienta frustrado. La dificultad
constituye usualmente una fuerte atenuante capaz de detener emprendimientos diversos; sin
embargo, en la reacción ante este videojuego la situación ofrece una perspectiva que ha permitido
sopesar las reacciones con actitudes resilientes.

Aunque el juego aquí tratado es para móviles, resulta importante agregar que otros títulos
han reportado una reacción significativa de los usuarios ante la dificultad, a tal punto que
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prácticamente se les exige y se les pondera que presenten una curva de dificultad potente. En
varias de las conversaciones informales con la comunidad virtual de práctica se conversaba sobre
otros videojuegos que suscitaran su interés y con frecuencia aparecían mencionado los de la saga
“Dark Souls”, una franquicia de videojuegos de rol con reconocidas mecánicas que fomentan la
dificultad.

Las derrotas aparecen y son claro reflejo de cómo en este juego se encuentran niveles de
extrema dificultad, pero esto se convierte en una figura del contexto que resulta agradable al
jugador y le prepara para seguir en el terreno. Pensar en las posibilidades que podrían devenir de
cómo algo difícil puede ser motivo para seguir y no renunciar, abre un campo de enormes
expectativas en el terreno educativo.

Aparece referida una diada entre victoria y derrota, una conexión prácticamente
simbiótica que los jugadores refieren con una suerte de simbología precisa: “La reflexión que me
queda ante todo esto, es que la vida te da a ti para escoger la victoria y la derrota, una sana
competencia, que si nos ponemos a pensar, antes de escribir y experimentar esto, tenía en claro
que la gente y mi persona quiere ganar siempre, pero lo que no encontramos ni investigamos, es
que cuando perdemos, tenemos la necesidad y la capacidad de aprender algo nuevo, de cambiar
nuestro chip y ver que métodos o que procedimiento hago para sacarle provecho a esta derrota y
ver en el siguiente cotejo como ganarlo y de qué manera lo voy a ganar, así mismo, ver que las
personas que pierden, aprenden y se instruyen, las que ganan siempre, se vuelven triunfalistas y
simplemente seguirán en una monotonía con un riesgo considerable”. CVP2–Ñ1(R). Los efectos
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resilientes aparecen de la mano de esta particular relación de dependencia que se establece entre
la victoria y la derrota.

De hecho, parece que la valoración de la victoria está completamente supeditada a las
condiciones en las que esta aparece, de modo que si no se siente la dificultad y la adversidad la
victoria no será tan valorada: “Mis primeras batallas victoriosas fueron las predeterminadas por el
juego y no me sentía satisfecho, así que probé suerte de manera online, y consiguiendo con total
éxito salir victorioso en mi primera batalla, y así fue durante tres o cuatro batallas seguidas
logrado la victoria, siento como si yo fuese ese jefe que lleva a su equipo de trabajo a conseguir
una meta anhelada, y como en todo juego tiene su bonificación, monedas y elixir, ese fue mi
premio con lo que pude mejorar mi aldea” CVP1–JV1(R). Se genera, entonces, otro referente a
tener en cuenta en la estructura teórica que surge a partir de esta descripción densa y es que la
dificultad y la posibilidad de reaccionar es la que acompaña la consolidación de un nuevo
conocimiento en el que la verdadera victoria tiene lugar. Prácticas donde la victoria no ofrezca
dichos elementos son menos valoradas por el usuario y se interpretan como una especie de
tutorial. Si esto se lee en relación con la dinámica educativa termina aportando una fuerte
reflexión sobre cómo debe ser el papel del profesor guía que acompaña un proceso que, si
termina generando todas las facilidades para la construcción que el estudiante realice, terminaría
dando un valor menor al aprendizaje.

Las frases que acompañan una valoración a la victoria son muy dicientes en relación a
cómo se espera que esta vaya acompañada de un verdadero elemento de dificultad con el que el
jugador pueda poner a prueba su capacidad resiliente: “A medida que voy jugando, me doy
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cuenta que la victoria se va dando, pero que, para ello, debo caer una y otra vez para luego
levantarme, es decir, tengo que tener perseverancia a la hora de empezar a ganar” CVP2–DS2
(R). De hecho, el relato sirve para referir a la sensación de asumir la derrota para encontrar el
verdadero camino del héroe como parte de su epifanía personal: “Mientras jugaba, me di cuenta,
que te conformas no solo con ganar, sino que con subir de nivel, a la hora que iba subiendo, se
me hizo algo interesante, de cómo se iba creando un espacio en mí día a día, para el juego, hasta
llegar el punto de jugar todos los días, se volvió una rutina virtual. Simplemente, con ir jugando,
me iba dando cuenta que el trasfondo del juego tiene algo más, es decir, que no era solo un juego,
sino que cada derrota me daba una enseñanza y cada victoria me daba la misma” CVP2–DS3(R).
Todo esto ayuda a configurar una definición de lo que para ellos aparece como una verdadera
victoria o lo que, para los términos de la presente tesis, se plantea como lo épico en la misma:
“En lo personal, aprendí que la victoria no es siempre buena, pues puedes ganar una y mil
batallas, pero si sigues armando la misma táctica en algún momento ese plan acabara. En cambio,
la derrota te enseña, te da un toque más de conocimiento y si fuera poco, te ayuda a crecer algo
más rápido en el juego, no por el nivel, sino por la experiencia, algo fundamental en la vida y en
todo lado, la experiencia te da la capacidad, de persistir, aprender y de superarte a ti mismo”
CVP2–DS4(R).

En los relatos de los jugadores, de manera frecuente aparecen conceptos para superar las
diferentes adversidades que se presentan. Estos vienen cargados con fuertes representaciones
emocionales donde, si bien aparece un contexto donde la derrota tiene lugar, se evoca con la
capacidad única que acompaña a un jugador para superarlo. Es una especie de misión y designio
que ha decidido asumir: “Constantemente el ser humano está acostumbrado a darse por perdido al
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momento en el que encuentra un obstáculo en la vida, lo que hace decaer y no hacer otro intento
por demostrar que si puede salir hacia el éxito” CVP1–HM1(R). Una vez las tensiones
producidas por el fracaso tengan lugar, se dará inicio a un nuevo llamado y un desafío volverá a
surgir: “(…) sin embargo siempre habrá un motivo el cual lo haga luchar, así sea por un amor,
por un objeto por una persona, por algo, pero siempre habrá algo o alguien que siempre le dé ese
impulso para nunca decaer, porque uno puede salir y hasta con más fuerza, pero si esa persona se
encuentra en un tónica decaída, no habrá poder humano quien logré convencerlo de salir
adelante” CVP1–HM2(R). Con ese contexto se perfila una condición sugerente de cara a lo que
se conoce como la categoría emergente relacionada con resiliencia que encuentra una definición
relacionada con la que aparece en la literatura sobre la misma: “Es por eso que en el juego se
observa la derrota en más de una oportunidad y lo que hace que el jugador siga luchando es el
demostrarse así mismo, que si se puede, que uno también es poderoso y puede luchar hasta que
llegue al punto de derrotar a eso que lo ha atormentado siempre. Porque tanto en lo virtual como
en la vida cotidiana, siempre habrá algo o alguien que nos hará decaer, pero siempre tendremos el
motivo de demostrarnos a nosotros, que somos superiores intelectualmente y es ahí la clave de
salir adelante pese al sinnúmero de adversidades” CVP1–HM3 (R).

En la comunidad virtual de práctica se encuentran personas con perfiles de formación
profesional, por tal razón es viable que surjan conceptos relacionados con terminologías técnicas
y específicas, como la gamificación. Este fue el caso de un profesor universitario familiarizado
con estos términos y que los incorpora dentro de sus prácticas con el juego: “Puedo decir que
desde la primera vez que entre al juego, me llamó la atención principalmente por su meta de
progresar a partir de las estrategias, para llevar a cabo cualquier construcción o ataque. Eso me
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ayudó mucho en un tiempo a ser más paciente y dedicado en otras ocupaciones, me hizo más
responsable y analítico, en ese momento diría que lo conocido como gamificación si fue aplicado
en mi diario vivir. Lo que me gusto del juego es que te permite ser el creador de tu aldea, te
ofrece recursos y dispone de una cantidad diversa de elementos con los cuales puedes jugar para
fortalecer más o hacer un poco imponente tu reino” CVP1–JR1(R). Si bien en su respuesta
directa no aparece alusión a una actitud resiliente, lo referenciado como una manera de asumir las
dificultades está claramente relacionada con la tolerancia a la frustración y las nuevas
construcciones que logra obtener el sujeto en la medida que haga mayor uso de actitudes de este
tipo.

Por supuesto que la resiliencia no es un aspecto con el que los jugadores puedan entonces
ganar todas las partidas, pero sí les brinda una manera de asumir las derrotas y las victorias como
parte integral de un sistema donde el valor que se busca va cada vez más allá: “Sentimos que el
juego nos dejó una enseñanza, un valor fundamental en la vida de los seres humanos: La
perseverancia. Los juegos enseñan a no rendirse, a perder y a ganar” CVP3–SP1(R). En efecto,
el no tener la derrota como el impedimento a conseguir un objetivo es un valor muy importante
con grandes posibilidades en el ámbito educativo.

8.4 Categoría Empresa conjunta (EC)
Como se abordó en la parte teórica del presente documento, el trabajo colaborativo -y más
específicamente en lo que atañe a comunidades de práctica, la empresa conjunta- es una de las
habilidades fundamentales en el nuevo milenio y sus aplicaciones son valoradas desde la
comunidad educativa.
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En este sentido, estar frente a experiencias lúdicas que permitan actividades conjuntas con
tantas personas resulta ser muy significativo: “Este juego también es un juego en equipo, tú te
puedes unir o crear un clan en donde pueden hacer parte 50 personas y participar en guerra de
clanes, donde gente de un clan se enfrenta a gente del otro. En lo personal viendo más allá del
juego podríamos ver como esto deja una experiencia de vida, como te enseñan a enfrentar
obstáculos y hacer lo imposible por vencerlos, también te enseñan a ser fuerte y no dejarte vencer
de los problemas que puedes enfrentar en el día a día” CVP1-AS4(EC). Señalar las experiencias
en conjunto como parte integral en un componente vital es un gran concepto que no se puede
desestimar e invita a nuevas reflexiones.

Este componente grupal está asociado a su inminente éxito: “Desde Agosto del 2012,
cuando fue su lanzamiento, ha abarcado gran cantidad de fervientes seguidores que juegan
constantemente sin ningún tipo de excusa” CVP3–MZ1 (EC), y el valor que supone poder
disfrutar de la experiencia en compañía es muy bien valorado como un componente central en
procesos de socialización. En este sentido, lo que afirman algunos de sus miembros es muy
diciente de cara a lo que algunas personas suponían, más que todo en relación a que los
videojuegos aislaban de la vida social: “Puedo decir, que al jugar este videojuego, nos ayuda a
desarrollar múltiples actividades y sentimientos a través de la experiencia del mismo, no
solamente al momento de ganar, sino también, al momento de conocer nuevas personas, que te
ilustran para cada día realizar mejores batallas” CVP1–NB2(EC).
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“Hoy continúe con mis labores y todos mis aldeanos en sus tareas y continué con la
construcción del castillo. Ya he terminado y al parecer es un grupo para que me den objetos y
personajes, ya me he unido y recibí varias cosas, genial, mi castillo se llama los terrorita, elegí el
grupo que tenía mayor puntaje y ahora pertenezco a él” CVP1–Y4 (EC). “Clash of Clans” es un
juego que brinda experiencias colaborativas pero el jugador puede pasar un buen tiempo sin hacer
uso de ellas hasta que le encuentra un sentido a la aplicabilidad de la misma. Este parece ser el
caso de la jugadora, quien encontró en la comunidad una interesante muestra de complicidad y
provecho para mejorar sus oportunidades en los combates.

Un aspecto muy valioso encontrado en el relato es que, a pesar de que hasta el
momento había aludido a sus reflexiones y lugar desde una primera persona y un protagonismo
total, no ha vacilado en sentirse parte del colectivo. De hecho, lo recibió con total complacencia
y, en la manera como lo describe, resulta claro que acepta las condiciones de ser parte del mismo,
al someterse a las reglas que se lleguen a imponer. Por primera vez, no habla de sus pertenencias,
de sus tropas, su aldea, sino de pertenecer a un colectivo más grande.

Esta categoría también contó con miembros cuyas expresiones están dotadas de elementos
teóricos de bastante elaboración: “experimente algo educativos, una especie de aprendizaje
debido a las habilidades que este juego me favorece, los cuales refuerzan la manera cómo puedo
superar inconvenientes y hasta tratarme mejor con los otros miembros del grupo” CVP2–
DS5(EC). Este tipo de reflexiones pone en evidencia la cercanía entre la práctica con algunos
videojuegos y las prácticas educativas, por lo menos las posibilidades que surgen cuando se
piensa en extrapolar sus alcances en la reflexión educativa.
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Para ingresar ya propiamente en la comunidad virtual de práctica, tienen lugar varias
transacciones donde quede la experiencia del tipo ganar-ganar. Eso sí, una vez se dan las
condiciones, los jugadores asumen el grupo desde un importante y representativo nivel de
dependencia.

Otro elemento significativo que se denota en la experiencia lúdica devenida de las
comunidades del videojuego tiene que ver con el hecho de poder interactuar con personas de
diversas culturas, y es altamente sugerente que las expectativas que se van construyendo vayan
más allá de lo que podría alcanzarse únicamente jugando para llegar a pensar en otro tipo de
situaciones: “A mí me parece un juego muy entretenido y lo bueno es que constantemente estás
interactuando con gente de diferentes partes del mundo, lo cual permite conexiones que le pueden
ayudar en el futuro” CPB–BF1(EC). Esta figura reveladora en términos de disfrutar de una
experiencia colectiva con miembros de la comunidad en distintas partes del mundo es uno de los
aspectos que más se le elogia a la empresa conjunta, incluso hasta por encima de la misma
experiencia jugable en términos de dificultad: “Clash of Clans es una experiencia muy divertida
donde incluso puedes llegar a jugar con personas de todo el mundo” CVP1–JA1(EC).

Un elemento que ratificó la dificultad para perfilar el grupo objetivo de la investigación es
indicado por un miembro al señalar que casi cualquier persona puede integrarse: “Me parece un
juego muy divertido, donde juegas online, conoces gente nueva y compartes con tus amigos, es
un buen juego por su competitividad y muy buenas gráficas, pero lo más relevante es que no tiene
nada que dañe al jugador, sin embargo muchos niños, jóvenes y adultos pueden jugar con
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facilidad” CPB–XM1(EC). Es de destacar la manera como se describen los beneficios del juego
en términos de los integrantes con los que se puede interactuar y los ejercicios colaborativos que
de ahí devienen; de hecho, la descripción en términos a las ventajas que se obtienen a nivel de
empresa conjunta resulta contundente señalando su carácter exclusivo: “Las alianzas que he
creado mediante este juego, son únicas” CPA-FB3 (EC).

Otro aspecto revelador está relacionado con el modo como los miembros de la comunidad
virtual de práctica del juego encuentran en la empresa conjunta una manera de consolidar la
estrategia y el alcance que pueden obtener dentro de las batallas. De hecho, la mirada desde este
aspecto daba una nueva dimensión a la victoria y un indicio sobre como ganar no necesariamente
es reflejo de lo que expresan como una verdadera victoria total: “Entré a un clan, donde participe
en las guerras de clanes, por lo que conseguir las tres estrellas para el clan era la sensación de
cumplir y poder asegurar el segundo ataque, por otro lado en las batallas normales lo único que
me importaba era robar recursos, así que la victoria pasaba a un segundo plano, excepto cuando
se subía copas” CVP2–LG4(EC).

Otros términos de mayor talante aparecen en los procesos colectivos, es así como la
palabra complot aparece como un referente que surge en el momento en que se realizan empresas
conjuntas. Es una definición que invita a una reflexión de tipo ético pero que parece ser
determinante cuando se juega en compañía, incluso es posible que se sienta atenuada la carga
emocional que acompaña tal proceder: “Vale aclarar que también se puede hacer un complot
entre dos o más jugadores para ir en busca del mismo objetivo y en un trabajo en equipo generar
más riquezas” CVP2-LJ1(EC). Esta particular percepción que surge una vez se trabaja en
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empresa conjunta hace que la valoración del juego tome una nueva dimensión y se separe de
pleno la experiencia en individual con los efectos que se consiguen una vez se juega en colectivo:
“Siento que, con la creación de Clash of Clans, hay un antes y un después en lo que tiene que ver
en los juegos de estrategia. Los clanes te brindan una experiencia única y te motivan a buscar
diferentes alternativas para beneficiarse en las batallas que toque afrontar” CVP3– CH5 (EC).

La empresa conjunta también revela la denominación comunidad como parte integral en
la semántica de los miembros de la misma. El término comunidad aparece en la interfaz del juego
y se adopta plenamente como parte integral una vez el jugador se vincula. Es un proceso bastante
intuitivo y si bien no toda comunidad accede a que la persona ingrese, siempre se encuentra un
colectivo cuyo perfil coincide con el del nuevo aspirante. Este hecho hace que el sentido de estar
en una comunidad virtual de práctica gane protagonismo en las representaciones de los jugadores:
“Sirve para la interacción de varias personas de modo virtual en tiempo real el cual permite
compartir ciertos intereses en común creando así comunidades las cuales con el pasar de los
tiempos pueden crear un movimiento al cual deriva en los reconocidos campeonatos competitivos
por la popularidad que presenta este juego a nivel mundial creando una relevancia significativa o
dándose a reconocer ante las demás comunidades” CVP1–MR3(EC).

La empresa conjunta implica valores y sentimientos que trascienden el eje individual y es
un punto de inflexión donde el jugador enmarcará su misión y un importante impulso de
responsabilidad para con los demás miembros de la comunidad: “El hecho de hacer parte de un
clan requiere compromiso y sentido de pertenencia. Es como cuando un político es elegido, él
tiene que cumplir con sus propuestas y tiene un compromiso con la nación, si no cumple pues
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será todo un fracaso. Es lo mismo en el juego, así como puedes contribuir en gran parte en el
clan, puedes ser la piedra en el zapato” CVP2–AR1 (EC). Es interesante destacar cómo los
efectos de hacer parte de una comunidad virtual de práctica con un videojuego son sensibles a ser
aplicados en otro tipo de comunidades, incluso hasta en contextos políticos.

Las posibilidades en educación abren un nuevo capítulo cuando se denota cómo cada
nuevo integrante en la comunidad virtual de práctica supone nuevas experiencias y
conocimientos importantes a ser valorados y aplicados directamente en la experiencia particular:
“Enfrentarnos a un adversario que lleve más tiempo en el juego nos puede volver expertos si
sabemos aprovechar este tipo de cosas” CVP3–MA3 (EC). Entonces, en un nivel inicial, los
otros miembros de la comunidad aportan significativamente en la construcción particular de
conocimiento y en este proceso colaborativo empezarán a surgir nuevos niveles donde se va
trascendiendo de los efectos del juego hasta llegar a prácticas en otro tipo de escenarios.

Transpolar los efectos propios a las prácticas en el juego a diferentes experiencias no
necesariamente virtuales ni lúdicas, es algo que emerge en las representaciones de los jugadores y
que invita a revisar la actitud positiva y optimista que tienen ante su práctica. En efecto, las
manifestaciones de los jugadores ante una mirada aplicada de su práctica en contextos distintos a
los que aparecen en la interfaz del videojuego representan una especie de punta del iceberg, en la
que todo lo superficial enmarca la práctica directa, mientras que en la profundidad empiezan a
surgir un gran número de posibilidades que cubren varios campos de la vida cotidiana.
Evidentemente, la educación no es vista como una excepción, sino más bien todo lo contrario:
“El juego puede desencadenar también en un trabajo colectivo, tanto en la vida real, como en la
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vida virtual se necesita siempre de un apoyo quien lo ayude a guiar en los peores momentos y así
sobresalir. En este caso, los demás jugadores online, pueden dar su aporte y aliarse para así ir
pasando de nivel en nivel y así derrotando a los malos. En contraste con la vida real, que, para la
mayoría de cosas, como para obtener un buen trabajo, destacarse o sacar una buena nota en los
estudios se necesita casi siempre de un trabajo en equipo, y se basa en repartirse las tareas para
que de esta forma se complementen de la mejor forma y al finalizar, la alegría que sea el éxito”
CVP3–VM2 (EC).

8.5 Categoría Victoria Épica (VE)
Esta conforma el núcleo central en la presente investigación, de modo que las expectativas
ante lo que los miembros de la comunidad virtual manifestaron frente a esta estaban en un lugar
privilegiado. Evidentemente esto implicó una responsabilidad ética que le diera el peso adecuado
a cada una de los enunciados que pudieran trasmitir en relación a la misma. Esta declaración de
intenciones sirve de soporte y, quizás, de explicación para encontrar que en este apartado no es
donde más definiciones se relacionaron, lo que deja casi en exclusiva aquellas que fueran lo
suficientemente explícitas como para encontrar un vínculo directo.

Un elemento que surgió como ente diferenciador es que no toda competición ganada es
leída como victoria por parte del jugador, mucho menos como una de proporciones épicas. Esta
aparece particularmente cuando se consiguen todos los objetivos trazados en el combate: “Si yo
gano una batalla y consigo lo que quiero es una satisfacción muy grande, pero si yo gano estrellas
y no consigo lo que yo quiero, entonces me da igual, la verdad, porque no hice nada” CVP2–
LS2(VE). Vale la pena aclarar que, en la disposición de batallas hay dos tipos de conteo, uno en

328

porcentaje de la batalla y otro por estrellas obtenidas, siendo tres la mayor cantidad que se puede
conseguir y el único momento donde el jugador efectivamente ve cómo se registra un éxito total
en el combate.

Las Victorias Épicas no aparecen al inicio del juego y, así se gane la percepción de la
categoría, aparece una vez el jugador reconoce que ya tiene experiencia con la propuesta lúdica:
“En mi primera experiencia, recuerdo que al inicio fue frustrante porque mi aldea no era muy
buena y quería empezar a atacar lo más pronto posible. Cuando pude atacar, fue una emoción de
satisfacción enorme, ganaba y me ponía de maravilla, gastaba gemas para que mi ejercito
estuviese listo lo antes posible” CVP2–DC1 (VE). Eso sí, las representaciones de exaltación y
disfrute ante el logro empiezan a aparecer una vez este tiempo se consolida con victorias y las
referencias emocionales por parte del jugador comienzan a emerger: “Excelente juego, increíble
en todo sentido y siempre hay cosas nuevas que sorprenden, me encanta.” CPB–JM2 (VE). La
victoria trae consigo una fuerte representación emocional donde los elogios a la práctica se
evidencian de manera rotunda: “Las mejores experiencias de mi vida me las ha dado Clash of
Clans” CPB–EK1 (VE).

Ganar es una sensación agradable para el jugador, pero también es el preámbulo a que la
condición de derrota puede aparecer: “Cada vez que gano, me siento muy complacido, puesto que
así puedo remplazar el elixir gastado para hacer las tropas, y el oro para mejorar defensas o
mejorar recolectores de elixir, pero cuando pierdo, me siento muy frustrado, porque tuve un
déficit y ahora quiero esperar a la actualización que cambiará un poco la forma de jugar” CVP1–
VV1(VE). Sin embargo, resulta muy diciente que la mayor parte de las reflexiones destacan a tal
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nivel el hecho de ganar, que las derrotas no enmarcan sino un camino de superación, lo que dio
lugar a la categoría emergente abordada anteriormente.

“Tengo la aldea bajo mi mando y no puedo echarla a perder, debo saber lo que hago. Al
parecer ya tengo que pensar por mi cuenta qué construyo y qué compro para que sea de mi
beneficio y así poder tener recursos a mi favor. Estoy mejorando lo que he construido, ya he
colocado varios recolectores de elixir y minas de oro, las piedras verdes son gemas las cuales son
tesoros, puedo proteger mi aldea con un muro el cual estoy construyendo” CVP2–LS3(VE).
Toda Victoria, y máxime una con carácter de ser épica, tiene un principio y esta no es la
excepción. El jugador plantea un fuerte sentido de pertinencia al señalar que toda una aldea ya se
encuentra bajo su mando. Es una representación con un interesante sentido de hipérbole. Bastaría
con ver la representación visual que observa mientras está jugando en este apartado pues no es
mucho más que un pequeño dibujo de una casa con algunos cimientos reforzados y unos pocos
personajes a su alrededor. Nuevamente, la representación ofrece muchísimos más elementos que
la realidad del contexto.

Este es otro de los elementos característicos en una Victoria Épica y es que para que
funcione como tal todo debe ser destacado e hiperbolizado. Es un escenario de fantasía y está
diseñado propiamente para ello, así lo ha asumido el jugador y lo va disfrutando desde esa
perspectiva. Es claro que su relato continuará destacando lo atractivo del escenario y lo intuitivo
de la interfaz en procura de mantener su ilusión y representación heroica.
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Cada sensación de victoria terminó dejando al jugador en una relación muy estrecha
frente a la práctica, incluso llega a ser referida como una especie de dependencia: “No puedo
estar un día sin abrir este juego, lo mejor de lo mejor” CPB–MM1 (VE). Evidentemente, ganar
genera una sensación de comodidad ante la experiencia y un deseo de llegar más lejos, y aquí no
se representa estar a la expectativa de cuándo se va a perder, sino de llegar a un mayor nivel de
exigencia y seguir superando los propios límites: “Es súper genial, casi siempre gano las peleas,
estoy en el ayuntamiento 5” CPB–DN1 (VE).

La expresión de victoria épica va de la mano de la actividad como empresa conjunta, es
ahí donde los jugadores encuentran la mayor valoración al triunfo De hecho, el videojuego ofrece
una interfaz para disfrutar la experiencia en solitario pero esta es tomada más a modo de tutorial,
lo que convierte la práctica en multijugador la que permite la dimensión de Victoria Épica
propiamente dicha: “Mis primeras batallas victoriosas fueron las predeterminadas por el juego y
no me sentía satisfecho, así que probé suerte de manera online, y consiguiendo con total éxito
salir victorioso en mi primera batalla, y así fue durante tres o cuatro batallas seguidas logrado la
victoria, siento como si yo fuese ese jefe que lleva a su equipo de trabajo a conseguir una meta
anhelada, y como en todo juego tiene su bonificación, monedas y elixir, ese fue mi premio con lo
que pude mejorar mi aldea” CVP2–CV2(VE).

“Ya he mejorado varias de mis propiedades y tengo muchos barbaros, pero necesito un
ayuntamiento donde meterlos., cada vez realizo una mejora, necesito esperar un tiempo
determinado de acuerdo a la mejora que realicé, al entrar más soldados puedo atacar las aldeas de
los duendes cercanos sin preocupación alguna. Ya realicé nuevamente la misión que no había
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hecho y la hice con gran éxito y por ende ya subí al nivel 4” CVP2–LS4(VE). Es importante no
perder sentidos en este relato por muy sutil que parezca ser. No está siendo descrito como un
éxito corriente sino como un gran éxito. La misión asignada se había realizado sin el logro
esperado, pero lejos de querer renunciar, esto le impulsó hasta lograrla. Las tropas van creciendo
y el deseo es por aumentar todo para poder seguir enfrentando desafíos de carácter más épico
aún. El escenario está servido.

Se debe insistir en que toda esta representación está propiciada por una interfaz lúdica
bastante sencilla. Cualquier persona que haya interactuado con este juego rápidamente descubrirá
que su escenario inicial es bastante simple y que tampoco es que gane un nivel muy fuerte en
detalle con el tiempo. De hecho, todas las ambientaciones transmedia ayudan a que el jugador
apoye sus imaginarios iniciales. También es bueno señalar que para muchos jugadores tampoco
les resulta necesario apelar a ello para manejar descripciones tan ricas en elementos como los
expresados en esta descripción.

Los jugadores no tardan en señalar la propuesta lúdica del videojuego como parte
de su vida; es así cómo en sus relatos hacen propio lo que sucede en el entorno visual descrito, y
aparecen términos como: me mataron, me derrotaron o los vencí. En una especie de proceso de
identidad que por supuesto genera desconcierto y sorpresa en quienes no interactúan con estos
videojuegos.

El perfil del héroe y la Victoria Épica aparecen unidos por hilo conductor. Si previamente
se ha señalado que esta se percibe cuando se da la condición de obtención total de estrellas y
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como resultado de enfrentar a aldeas con mayor experiencia, también se debe anotar que el perfil
del jugador cada vez se vuelve más autoexigente con respecto al desafío que lo hará sentirse un
verdadero héroe capaz de obtener Victorias Épicas: “En el tiempo que llevo jugando este juego,
me di cuenta que cada vez la ambición de ganar es aún mayor. El juego hace que uno siempre
quiera ganar cada vez que hago un ataque, lo asocio mucho con mi vida el juego ya que, es un
método de superación, siempre quieres avanzar y seguir consiguiendo recursos a través de las
Victorias, eso pasa en la vida” CVP3–MA2 (VE). El jugador tiende a mostrar cómo la Victoria
Épica revela un escenario más trascedente donde no es suficiente ganar la confrontación contra
un enemigo menos fuerte que él, sino cuando logra trascender sus propios límites enfrentando a
aldeas más poderosas que la suya. Esto es algo que la interfaz del juego permite ver con claridad
pues al inicio de cada batalla aparecen las estadísticas de las aldeas a enfrentarse.

Este relato ya se había destacado, pero en esta parte toma un nuevo significado para
ratificar lo que se acaba de exponer: el jugador tiene una aldea menos poderosa que la de su
oponente; sin embargo, esto no le frena su actuación, sino que, por el contrario, le genera un
mayor desafío. Es revelador cómo al tener un rival más poderoso la valoración del combate es
aún mayor y, en vez de renunciar, se asume el reto.

“Ya tengo mi tropa de gigantes, acabo de realizar una nueva batalla en la aldea de los duendes,
fue un poco dura por lo que veo ya subiendo la dificultad, me tiraron bombas las cuales me
perjudicaron, pero estoy preparada así que solo necesito de 2 tropas para poder ganar, pero ¿qué
creen? Obtuve la victoria y me encuentro muy feliz” CVP2–LS5(VE). El jugador expone con
todo tipo de representaciones el camino de la Victoria Épica y la sensación de felicidad que tan
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frecuentemente enuncian los jugadores aparece aquí con todo el sentido literal del caso. El
camino revelado está lleno de obstáculos, tal y como se espera en un recorrido de tipo heroico. En
este caso, el jugador se revela como alguien que no se siente inferior al reto y no duda en pasar
factura ante la recompensa recibida.

El desafío es un elemento esencial en los videojuegos. En el campo se le suele denominar
como curva de dificultad y si bien no todos los juegos lo contemplan, en el caso de “Clash of
Clans” está representando por la progresión que va tomando tanto la tropa del jugador como la de
sus adversarios, lo que le permite llegar a enfrentar rivales con mejor nivel.

“Y bueno ¿que más te puedo decir? me he divertido, he luchado, he aprendido la
dinámica del juego, cada día me especializo más ya que cada vez tengo más recursos y voy
subiendo cada día más de nivel, ahora, solo es cuestión de esperar como he dicho antes, es lo
único, porque el juego es genial, en mi perfil necesito hacer mis deberes para así poder
desbloquear las recompensas y bueno no siendo más vamos a una nueva batalla” CVP2–
LS5(VE). La diversión y el entretenimiento están de la mano a la fundamentación que dio
sentido a la presente investigación; en este caso, la perspectiva desde el jugador es clara y
contundente con palabras que simbolizan la esencia de este proceso: luchar, aprender, divertirse.

Es curioso cómo los usuarios no tienen problema en señalar que lo que deriva de la
experiencia lúdica es un aprendizaje ya el carácter del mismo es otro elemento, pero este será
analizado a partir de otros relatos. En cuanto al desafío, este permea todo el proceso lúdico,
prácticamente se puede plantear un extremo donde el jugador reclama y exige dificultad a un
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entorno lúdico de este tipo. Este es un elemento provechoso dentro de un escenario educativo
donde no resulta común encontrar a un estudiante pidiéndole mayor dificultad a su profesor, más
bien ocurre lo contrario.

La sensación de que se puede llegar a más termina produciendo efectos pedagógicos en
los que el jugador comienza a interiorizar un aprendizaje conforme va avanzado en los retos
planteados: “El juego te enseña a superar diferentes adversidades con diversas dificultades. Con
esto quiero dejar claro que, aunque no superes tu objetivo, puedes intentar hacer lo mejor de ti
para superarlo” CVP3–BB1 (VE). Los conceptos que surgen a partir de este escenario invitan a
reflexionar la experiencia como un lugar en el que la Victoria Épica representa un anhelo capaz
de seguir impulsando al jugador, independiente de las adversidades en el camino.

Las posibilidades de obtener una Victoria Épica llevan a que el jugador intente
racionalizar el porqué de su impulso a querer seguir por más, lo que le lleva a aventurar
definiciones hasta de tipo anatómico y funcional: “En el cerebro se crea una sensación de
recompensa lo que estimula al jugador a seguir compitiendo por mejores recompensas y para
desarrollar un mayor nivel competitivo” CVP3–LA1 (VE). Este recurso va más allá de lo
anecdótico pues a la postre representa un acercamiento de tipo hipotético que intenta explicar
cómo se da semejante sensación. En últimas, esa es la base de la indagación científica y una
práctica con un videojuego está revelando este singular aspecto en la búsqueda e indagación de
conocimiento.
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La ambición se puede interpretar como desmedida por parte del jugador pero esta no es
referida como algo angustioso, sino como parte de la dinámica propia a la estrategia del juego y
la valoración de la victoria: “Al ganar la primera guerra esto generó en mi satisfacción, porque
los juego como este, llevan a los jugadores a querer más, siempre te basas en lo que tienen los
demás, para en algún punto obtener lo mismo, cuando te acercas a cumplir el objetivo y entrar en
la competencia, esa sensación aumenta y esto no pasa sólo cuando estás en batalla también en la
construcción y la recolecta de todo el oro” CVP1–DS1(VE). A medida que el jugador se
familiariza con las victorias, estas comienzan a hacer parte del repertorio de efectos del juego, y
casi de manera inconsciente, dan inicio a un ejercicio de jerarquización donde las victorias
empiezan a ser clasificadas a modo de corrientes y épicas. Claramente, las primeras aumentan la
necesidad de obtener aquellas que otorgan mayor nivel y representatividad ante el colectivo: “En
cuanto a la sensación que me genera ganar una batalla, solo puedo decir que me produce cierta
satisfacción, la misma que se obtiene cuando se logra llevar a cabo un objetivo, puesto que al
exigir que se planifiquen los ataques es muy agradable cuando se consigue una victoria, ya que
brinda la determinación necesaria para poder continuar con el juego” CVP1–JR1(VE).

La victoria épica conlleva nuevos niveles de representación y reflexiones ante lo que va
sucediendo, es así como los jugadores comienzan a asociar los resultados e impactos de esta
experiencia con posibles alcances en su vida cotidiana y con una permanente sensación de querer
obtener aún más de ella: “Siempre la victoria será gratificante y cuando no se obtiene la ambición
por llegar hasta ella aumenta” CVP3–CP2 (VE).
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Una vez se asumen jornadas con el videojuego, las ideas empiezan a mostrar un orden en
términos de analizar cómo lo jugado influye en los demás actos vitales. En otras palabras, es el
mismo jugador quien empieza a extrapolar los alcances del juego en su vida diaria. Esto se hace
particularmente fuerte en el momento en que las victorias toman el ribete épico: “En un juego
donde se pasan segundos, minutos, horas y días de tu vida detrás de un aparato electrónico es
donde se empieza a sentir como impacta un juego a través de tu vida. Se empieza a sentir que
hace parte de tu entorno social, ya lo empiezas a asociar con tu vida cotidiana, y no por las
aldeas, y por los terrenos, sino por las guerras y luchas que se llevan a cabo día a día de nuestras
vidas, luchando por salir adelante y por y para obtener cada vez más ganancias, tanto en el ámbito
monetario, como en el ámbito personal. Por lo tanto, como cuando se está en la gloria y como se
está en la tristeza, es donde se debe saber el verdadero valor de las cosas” CVP3-JJ1 (VE).

La victoria ineludiblemente deja tras su paso una sensación de satisfacción, pero también
enarbola un sentido de reto y desafío constante; con cada victoria se plantea la intuición alrededor
de una victoria más representativa aún. De hecho, algunos jugadores solo refieren a esta victoria
como la que está por ser alcanzada mientras lo demás son pasos necesarios para llegar a ella: (…)
“A través del juego se va reflejando como pasar de nivel va generando en el jugador una
sensación de satisfacción y de igual modo una motivación para seguir avanzando cada vez más y
así llegar al objetivo mayor que es la de obtener más riquezas, aldeas y de esto modo llegar a la
victoria” CVP1-JT1(VE).

No resultó común que los miembros de la comunidad virtual de práctica refirieran la
victoria más representativa textualmente como épica; pero sí fue completamente transparente la
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manera como sienten que hay una victoria más allá que resulta mucho más importante que los
triunfos que se vayan obteniendo durante las confrontaciones previas: “Este juego deja una gran
enseñanza a cada una de las personas que intervienen en el, debido a que al finalizar así sea su
primera batalla, quedan con la sensación de que pudieron hacer más, así como pasa en la vida
real. A lo largo de la vida, cada persona se va imponiendo obstáculos y así dejar de avanzar sin
llegar a una alegría o una victoria, que es lo que cada uno espera, sabiendo que pudo dar mucho
más de uno, siempre y cuando no se ponga obstáculos y más que todo se llene de motivación para
seguir adelante, batallando frente a todo el mundo y así obtener la gran victoria” CVP2–AR2
(VE). En esta búsqueda por la victoria épica puede pasar tiempo, mucho tiempo, pero el jugador
manifiesta siempre estar dispuesto ante la odisea de su misión: “Sin querer, este ha sido uno de
los juegos a los que más tiempo le he dedicado, el juego crea sociabilidad con los demás
participantes por la misma interacción. Es un juego extenso, no se sabe nunca, cuándo acabará,
así logres pasar muchas batallas” CVP2–DS3 (VE). Este relato toma un matiz muy interesante
cuando se puede comprobar en internet que existen trucos donde un jugador podría hacerse con la
totalidad de gemas y así construir la aldea más poderosa en cuestión de segundos, pero es claro
que los jugadores van por una experiencia de orden más trascendental.

La definición de lo que se siente ante una victoria es enunciada desde la práctica misma,
así como las condiciones en las que la esta aparece: “La victoria es la característica principal del
juego de Clash of Clans, ya que, es lo que permite el avance del mismo, obteniendo cada vez más
recursos, beneficios y una categoría avanzada. Por otro lado, la victoria se vive y se siente en el
momento en que el ataque propuesto en una determinada estrategia hacia otra aldea funciona, es
decir, se logra destruir completamente la aldea, pasando por encima de la defensa, catalogando el
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ataque con las características de muy bueno, fuerte y hábil” CVP2–JE1(VE). No obstante, los
jugadores tienen claro que este no es el paso final, la Victoria Épica se releva en un lugar
superior, en un proceso más complejo y es fruto de un ciclo más completo.

Las definiciones que se asocian a Victoria Épica resultan claros en algunos de los relatos,
nótese cómo la diferencian de otro tipo de triunfos para asociarla con la verdadera finalidad que
suscita la historia y el juego: “Sin embargo, la victoria absoluta no será vista hasta llegar al final
del juego, por ende, así como se obtiene rápido, también la dicha se va de forma inmediata,
puesto que, aparecen más misiones y posibilidades de seguir avanzando. Entonces, la victoria en
el juego se puede definir como efímera” CVP2– WE1 (VE).

El relato ante las victorias se identifica con la experiencia vital de los jugadores. Se
encuentran asociaciones directas entre la experiencia con el juego y el ciclo vital: “Cuando tenía
15, fue la primera vez que empecé a jugar Clash of Clans. Para esa época ganar una batalla con al
menos una estrella era muy emocionante, ya que, era la única forma de progresar en el juego,
porque en su inicio no tenía tantas opciones” CPV1–NS1 (VE).

Tal y como se observa en otro tipo de desafíos donde está implícita la posibilidad de
triunfar, en la comunidad virtual de práctica analizada los miembros clasifican los distintos tipos
de victoria de acuerdo con la manera como se consiguen los objetivos: “Ahora jugar y ganar una
batalla solo me hace recordar los días en los cuales jugaba constantemente y le dedicaba varias
horas del día al juego, luchando por recursos hasta en las batallas de guerras de clanes, en las que
fallar el ataque te condicionaba a ganar el siguiente, por lo que la sensación al ganar una batalla
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ha ido cambiando a lo largo del tiempo y por las distintas etapas, en las que he jugado Clash of
Clans” CVP2–EJ1(VE). Lógicamente, ganar en “Clash of Clans” es muy importante pero, tal y
como sucede en la experiencia de vida, el usuario va diferenciando entre los diferentes logros que
consigue, y esto le otorga una dimensión representativa al nivel más alto de dificultad para
conseguirlo. En otras palabras obtener una victoria de dimensiones épicas es absolutamente
posible en este juego, pero una vez aparece, se escenifica la necesidad de ir por más. Esto
muestra un nivel de motivación que puede ser utilizado del lado de un maestro heroico o de un
estudiante ansioso por llegar siempre a más.

La derrota aparece necesariamente en el código de las batallas y puede ser, para muchos
jugadores, incluso más frecuente que la victoria, pero esto no los desmotiva y les permite
construir su propia significación de lo que representa una Victoria Épica: “Cuando uno consigue
una victoria en cualquier juego se sienten diferentes sensaciones, éste en especial me emociona
bastante cuando gano puesto que hay rivalidad y es una competencia constante, por otro lado, el
no estar atento a cualquier suceso puede significar la derrota que es muy común en mi caso. Al
ganar después de bastantes partidas me siento superior a mi rival y me entusiasmo al saber que mi
aldea puede avanzar y que tengo más posibilidades de ponerla más moderna”. CVP2-EH2 (VE).
El concepto de Victoria Épica motiva al jugador a ir por más. La epicidad en la victoria aparece,
pero el imaginario del jugador hace que una vez obtenida comience a construir la necesidad en
torno a conseguir una Victoria Épica más representativa, solo que no se lee como una victoria
mejor sino como la victoria épica verdadera, que en teoría aún no se ha podido alcanzar.
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La capacidad de autocrítica también emerge y no se vacila en reflexionar sobre lo adictiva
que puede ser una práctica de este tipo: “Cuando salgo victorioso, siento más ganas de jugar, de
seguir ganando, sin embargo, alcanza a generar una dependencia que no es todo mi agrado frente
al juego, pero luego de que pasan varias horas sin jugar me gusta volver a intentarlo, aunque en
una primera instancia no gane” CVP1–LB5 (VE). El jugador encuentra en la victoria un
elemento que motiva su proceso pero la alusión a sentir este proceso como un enganche
incondicional es representativa, y algunos de los usuarios así lo expresaron: “Desde hace 1 año
empecé a jugar Clash of Clans, al principio me pareció un poco malo, pero poco a poco el juego
te va acogiendo, de tal modo que te vuelves adicto y solo quieres buscar la victoria mediante los
diferentes ejércitos que te apoyan y te respaldan para afrontar las pruebas que te ponen” CVP1–
OC1(VE).

Es interesante ver cómo la victoria no es una definición tan sencilla como podría
aparentar, sino que comienza a sentirse asociada a un proceso donde su verdadero potencial
pareciera dilatarse en el jugador. Usualmente, la primera vez que se gana se interpreta como una
Victoria Épica; sin embargo, dicha percepción comienza a desaparecer para dar lugar a la idea de
que se obtuvo un triunfo menos representativo: (…) “La victoria no significa siempre ganar y
ganar, también se puede hacer una breve reflexión de cómo se hizo y de qué manera se logró, en
el juego de clash of Clans, tuve una simpatía bastante notoria al momento de mi primer triunfo en
el juego. Cuando lo descargué por primera vez, las gráficas me motivaron mucho a jugarlo y
simplemente quería ver como se ganaba, seguí una serie de tutoriales. A la hora de hacer mi
primera batalla, perdí, no tenía ni idea de cómo se jugaba, qué movimientos tácticos tenía qué
hacer, el segundo intento también perdido, pero me ocurrió algo bastante importante, y es que
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mientras yo perdía, veía que era lo que yo estaba fallando, tenía muchas tropas, pero con muy
bajo nivel, mi cuartel estaba quizás escaso, o simplemente estaba atacando mal. Luego, de unas
ocho batallas, gane mi primera, fue algo cómico, ya que por más que sea un juego virtual, me
alcance a emocionar, ya que por fin había superado a un rival” CVP1–HB1 (VE).

En párrafos anteriores se mencionaban cómo la palabra Épica no aparece en el argot de
los miembros de la comunidad virtual de práctica con el juego. Tal parece que no es una palabra
común. Curiosamente se encontraron otras maneras de clasificar la victoria de acuerdo con
diferentes categorías de valor, uno de esos términos con que se designó fue particularmente
sugerente; sin embargo, a la postre no se repitió por otros jugadores, lo que la dejó como una
denominación representativa más no generalizada: “En el juego, encontramos que la victoria se
puede dividir en varias facetas, una de ellas y la que más me llama la atención es la Dulce
victoria, que consiste en que te multiplican trofeos, gemas entre otras, pero lo que me cautiva, es
que sí lo llevo a mi vida cotidiana, una Dulce Victoria seria: paso el semestre, mis papas me
suben la mesada y la universidad me da la beca, son cosas tan significantes en una sola frase, que
si pensamos es una motivación y un anhelo a querer decir siempre, que mi vida se vuelva una
Dulce victoria” CVP1–AD1 (VE). Para efectos de esta investigación resulta reveladora la
manera como se referencian estos dos tipos de victoria y como resulta coincidente con la
reflexión en torno a que, para el imaginario de los jugadores, existen dos tipos de victoria, o un
proceso gradual donde hay un estado de mayor sensación y valoración ante la misma.

La tensión ante la victoria y las expectativas que se generan ante esta son realmente
interesantes. Es de destacar la manera como el jugador presume la actitud e impresiones de los
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demás miembros de la comunidad ante lo que le está sucediendo. A continuación se ve una
articulación entre la victoria épica y el perfil del héroe: “Cuando es una batalla en guerra de
clanes y logró ganar es mucho más grande la emoción porque se siente la presión de que los
compañeros de tu mismo clan están viendo tu ataque y en ese momento estarán hablando sobre ti,
el cómo utilizas tus tropas y hechizos, hay ocasiones en que la misma presión y los mismos
nervios te hacen fallar el ataque” CVP3–PP1 (VE).

Las situaciones de batalla y expectativa ante la victoria despiertan el nivel de atención en
los miembros de la comunidad virtual de práctica, el jugador disfruta del ritmo de la victoria pero
la plantea como antesala a la próxima contienda: “La idea y la dinámica de un video juego es
veloz, es de inmediatez y adrenalina; cuando yo juego algo de guerra prefiero estar preparada
para atacar” CVP2– JA1 (VE).

En las comunidades aparecen usuarios que relatan la experiencia de victoria de una
manera académica, y son relevantes las asociaciones sugeridas entre el disfrute de la victoria y la
emocionalidad inherente a la misma: “cuando ganaba realmente me sentía único, hasta me
provocaba burlarme del rival y bueno, algunas veces hacia comentarios así pero eso me podía
hacer ganar problemas” CVP1–OC2 (VE). Este comentario guarda una similitud con los
conceptos emitidos frente a las manifestaciones verbales y físicas que se dan con la victoria en
otros campos.

La estrategia, una vez más, se refiere como un componente esencial en las victorias; de
hecho, así como las victorias se someten a una especie de jerarquía, con la estrategia sucede algo
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similar, de modo que, a mayor consecución de logro en la batalla, se sentirá que la estrategia
empleada fue más elaborada: “Principalmente cuando se inicia, se debe tener una meta
establecida de ataque, tiene que enfocarse en que va robar, si elixir o el oro, entonces uno ataca es
por la necesidad que tenga, no importa si saca las 3 estrellas o no, lo importante es saldar lo que
se necesita en el momento, en resumido la satisfacción de ganar es única por las estrategias que
empleas en cada batalla” CVP3– LL1(VE).
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Capítulo 9. Resultados de la investigación
En este capítulo se exponen los hallazgos obtenidos desde las categorías enunciadas.
Primero se enunciarán los principales aspectos encontrados y se confrontarán con algunos
referentes teóricos para, finalmente, exponer los análisis e interpretaciones sugeridas.

9.1 Frente a la categoría Estrategia
El componente estratégico fue un elemento claro para los integrantes de la comunidad
virtual de práctica con el videojuego. La condición del entretenimiento permitió experiencias que
llevaron al jugador a desarrollar sus habilidades por medio de un entrenamiento concentrado que
se apoya en sus pares, el cual constituye un aspecto para avanzar en los niveles del juego. Esto
coincidió con algunos elementos destacados en la parte teórica alrededor de la estrategia de
victoria ya que, en la guerra, quien gana se define gracias a las diferentes estrategias y medios
militares que ha dispuesto de manera inteligente.

Ganar fue una prioridad para justificar la implementación de la estrategia y ello justificó
el desarrollo de habilidades colaborativas para avanzar. La estrategia fue un claro referente en la
batalla y en la victoria, los usuarios coincidieron con la visión teórica en torno a que sin una clara
estrategia no se encuentra la victoria, pues el escenario del azar tiene poca cabida en este proceso.
No menos importante fue la concepción ante el entrenamiento y la instrucción a partir de pruebas
que les permitan experimentar nuevas estrategias. El diálogo y la interacción con los pares
funcionó a manera de comprensión del ámbito y entorno necesario para emprender las batallas.
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Una visión emergente en pedagogía surge alrededor de las prácticas en estrategia que
realizan estas comunidades virtuales. Es interesante apreciar la necesidad y valoración que
muestran a las habilidades de tipo colaborativo como componente esencial en la estrategia para
avanzar.

En síntesis, hay estrategia en los aspectos bélicos, pero los usuarios son contundentes al
insistir en que lo que les permite entrar en estas dinámicas es estar conscientes de que se trata de
un videojuego. Esto le otorga un buen escenario a las visiones prospectivas en apropiación
didáctica.

9.2 Frente a la categoría Héroe
Los jugadores se identificaron con los perfiles y elementos que se brindaron alrededor de
la figura del héroe, particularmente en lo que tiene que ver con el empeño y la ambición por
cumplir las misiones encomendadas. No obstante, un aspecto en el cual la relación no se
evidenció de manera balanceada con el hecho que los jugadores no plantearon sentimientos
altruistas en relación al mundo; aunque hubo sentimientos de protección hacia los integrantes de
su aldea, en muchas ocasiones estos podían ser sacrificados con tal de conseguir el objetivo de
poder.

El héroe contempló una permanente ambición a superar lo logrado, tanto él como quienes
le rodean hacen que dicho proceso aparezca como un fuerte referente. Ser héroe y ser mejor
aparecen casi como sinónimos. Los jugadores establecieron nuevas relaciones y poderosas
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narrativas alrededor del contexto que se les comparte en el videojuego y no tuvieron
inconvenientes en hablar con la dialéctica propia al entorno del juego.

De acuerdo con la clasificación establecida por Frye (1957), el tipo de héroe que mejor
representó al de la comunidad virtual es el Héroe mimético menor, ya que frecuentemente este
encuentra pruebas y desafíos que le sobrepasan y no vacila en realizar actos polémicos para
lograr sus objetivos. El perfil del héroe como alguien que procura ser mejor estuvo claramente
reflejado en los diálogos expresados por la comunidad virtual, algo que sin duda caracteriza el
entorno propio a los videojuegos.

9.3 Frente a la categoría empresa conjunta

El aspecto informal para compartir la experiencia y la pasión por una empresa común
como el que proponen Wenger y Snyder (2000), se vio ratificado en estas comunidades virtuales
mediante el ambiente de distención y lúdica que propone un videojuego de las características de
“Clash o Clans”. Es cierto que las universidades han propuesto mecanismo para fomentar las
empresas de conocimiento, incluso promueven algunos eventos como hackaton y spin off
universitarios, pero en contraste, los procesos que estas comunidades virtuales hacen con
videojuegos les dejan la sensación de estar ante procesos mundiales y no locales como los que
revelarían los entornos académicos.

En ese sentido, los aspectos cognoscitivos enunciados por Funk (1993) se ratificaron con las
representaciones escogidas por los usuarios de las comunidades virtuales de práctica con el
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videojuego, situación que también se evidenció en el reporte de los logros que ellos manifestaron.
La comunidad tiene una percepción positiva de la adquisición de conocimientos y tienden a
destacar sus logros y las habilidades logradas. Esto coincide con las reflexiones de Marcano
(2008); no obstante, también resulta evidente que los logros no fueron considerados como
académicos por los usuarios de estas comunidades.

El trabajo colaborativo y la empresa conjunta son rasgos distintivos de las comunidades
virtuales de práctica con videojuegos, en este sentido hay todo un potencial digno de ser
aprovechado en el seno de la investigación y las habilidades del nuevo milenio.

9.4 Frente a la categoría Resiliencia
Los jugadores aludieron a la superación y conseguir metas axiomáticas en el juego,
convencidos de que la perseverancia conjugada con las habilidades adquiridas en previas
experiencias de videojuegos, permiten sobrellevar las diferentes derrotas y pérdidas propias de la
experiencia. Estas prácticas son sensibles de enseñanzas, de modo que vale la pena resaltar cómo
frente a las derrotas hay una dedicación y un ánimo de seguir adelante con el juego hasta lograr
metas. Los miembros de la comunidad virtual de práctica no se permitieron decaer y mucho
menos abandonar su proceso.

Los integrantes de la comunidad virtual del videojuego manifestaron que con este
lograron superar diferentes obstáculos. El grupo que participó en la presente investigación denotó
diferentes perfiles de población, sexo y edad, lo que corrobora la eficacia y la actitud resiliente
que revela la reacción ante un videojuego. En este sentido, vale la pena realizar una breve
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comparación con un videojuego llamado “Superbetter”, diseñado por Jane McGonigal, y al que
se le dio la atribución de resiliencia (Rojo & Dudu, 2017). La comunidad virtual aquí explorada
mostró un fuerte componente de resiliencia en sus actitudes y frases, de modo que vale la pena
cuestionar si dicha atribución pertenece a un videojuego en concreto o a un género en particular,
pues también cabe la posibilidad de que se deba a condiciones que logran sostener quienes
practican lúdicamente con videojuegos.

9.5 Frente a la categoría Victoria Épica
Victoria es un término directo que los integrantes de la comunidad virtual de práctica
mencionaron sin necesidad de aludir a sinónimos. Posiblemente, el concepto más práctico que se
le asocia es ganar, también apareció de manera clara como contexto representaciones asociadas a
la batalla y el ataque. Claramente, la misión que tienen interiorizada es proteger la aldea, pero
quedó claro que ganar un combate, disfrutar de una victoria y participar en la batalla son
activadores mucho más fuertes en dicho empeño que la misma misión de proteger su aldea.

La Victoria Épica fue un referente por antonomasia, la ventaja que ofrece un videojuego
es la de quitar el componente dramático a la guerra para trasladarlo a un escenario lúdico donde
el peso radica en las ventajas y el disfrute para el ganador. Resultó muy curioso que para la
comunidad de práctica no toda batalla ganada fue sinónimo de victoria. En varias ocasiones,
refirieron que la victoria debía tener un margen completo para que fuera estimulante.

El orden cognitivo frente a la Victoria Épica se expresó en los miembros de la comunidad
virtual, no así una expresión moral culposa o algo por el estilo ante la consecuencia que podían
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tener las victorias frente a los oponentes; por lo menos no más allá de la satisfacción por la
ganancia sin reflexionar sobre las condiciones en las que podía quedar el derrotado. La
comunidad virtual fue directa en reconocer que, si bien la aldea es una parte fundamental de la
experiencia, la prioridad estuvo en lograr la victoria épica, de modo que esto también ratificó la
condición frente al orden moral donde el héroe puede albergar ciertos sentimientos egoístas ante
el logro de la victoria.
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Capitulo 10. El maestro heroico (Artículo derivado de la investigación
doctoral).
“Encontraremos siempre la misma historia de forma variable y sin embargo maravillosamente
constante, junto con una incitante y persistente sugestión de que nos queda por experimentar
algo más que lo que podrá ser nunca sabido o contado” (Campbell, 1959, pág. 11)

Este capítulo se realizó con un proceso individual con uno de los miembros de la
comunidad de práctica que cuenta con experiencia como orientador educativo. Sus comentarios
y reflexiones permitieron fortalecer uno de los elementos encontrados en la tesis alrededor del
concepto Maestro heroico. Fue presentado para publicación como un capítulo de un libro de
investigación sobre educación disruptiva y fue aprobado para su publicación. Se agrega a
manera de complemento dando, por una parte, cumplimiento a un requerimiento doctoral de
generar un artículo de resultado sobre la investigación y de otra parte para evidenciar una de
las aplicaciones educativas derivadas de la presente tesis.

10.1 Introducción
Como parte de su investigación doctoral, el autor del presente documento realizó un
acercamiento a una manifestación colectiva que en los años más recientes ha cobrado una enorme
cantidad de seguidores, estas son las comunidades virtuales de práctica alrededor de un
videojuego.
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Aunque desde hace ya varios años el aspecto colectivo es un elemento común en los
videojuegos y se encuentran interesantes repertorios de comunidades virtuales desde hace
décadas como el ya famoso second life; comunidad que aún hoy en día se conserva aunque con
un número mucho menor de miembros; resulta claro que en la actualidad el escenario lúdico va
bastante emparentado con la creación de comunidades virtuales cuyas prácticas se ejecutan
alrededor de los videojuegos.

Es así que en algunas instituciones educativas abiertas a incorporar procesos innovadores,
generan aulas interactivas que promueven interacciones para lograr reconstrucciones
conceptuales a partir del principios sociales (Vigotsky, 1978). Siguiendo estos planteamientos,
Nelson (1996) planteó el construccionismo colaborativo, que resalta la íntima colaboración entre
símbolos acotados en contextos que tienen un esquema de aprendizaje: “Queda entonces
evidenciada la potencialidad educativa de incorporar, promover y guiar las sesiones de clase en
torno a la conformación de comunidades de aprendizaje que incluyan videojuegos en las aulas.
Estas comunidades de aprendizaje de prácticas gamers que en los contextos lúdicos se configuran
informalmente, al ser incorporadas a las aulas, deberían ser consideradas desde diversos
agrupamientos, tales como los perfiles de usuarios, las preferencias temáticas y las posibilidades
de desarrollo de competencias diversas, entre otras” (Del Moral, et al. 2012 p. 12).

Formar comunidad con prácticas asociadas a un videojuego resulta ser un ejercicio
práctico y muy funcional, gracias a esto es posible aumentar significativamente los niveles de
dificultad y desafío en cualquier juego ya que siempre aparecerá un posible jugador con la
capacidad de resolverlo y compartir su hallazgo. Pero esto no es todo, las comunidades de
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práctica alrededor de un videojuego se constituyen como un plano social por excelencia donde las
personas pueden compartir alrededor de su núcleo de afición, pueden generar permanente nuevos
niveles para sus títulos favoritos, pueden recibir completos tutoriales y numerosos spin off para
hacer de la experiencia lúdica un proceso inacabable y por sobre todo divertido.

El trabajo de tesis denominado “Victorias Épicas en comunidades virtuales de práctica
con el videojuego Clash of Clans. Posibilidades en educación” (Karam, 2018), planteó diversas
relaciones entre estas comunidades y sus efectos en educación, para tal efecto se trabajó alrededor
de cuatro categorías centrales y una más que surgió de manera emergente.

La tesis doctoral se enfocó en el concepto de Victoria épica y cómo este era capaz de
generar importantes consecuencias en procesos no necesariamente exclusivos del terreno lúdico.
La extensión de este tipo de situaciones al terreno educativo es un ejercicio común aplicado desde
estrategias gamificadas y es así como se sugiere su incidencia a partir de varias categorías
apriorísticas y una emergente que se trabajaron desde una metodología de etnografía virtual y
descripción densa (Hine, 2004).

Las categorías abordadas entonces fueron victoria épica (la principal), héroe, estrategia y
empresa conjunta, siendo la resiliencia una categoría emergente que se fundamenta desde la
manera cómo los jugadores valoran a tal nivel la obtención de una victoria épica que la sucesión
de derrotas no hace sino estimular la permanente búsqueda de nuevos desafíos.
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10.2 Un concepto emergente
Dentro de los numerosos hallazgos asociados a estas categorías, apareció uno en relación
a la figura del profesor y que suscitó inmediata atención, este tiene que ver con la manera en la
que los representantes de estas comunidades virtuales de práctica mencionaron a unas persona
que, teniendo una mayor experiencia con el juego, optaron por guiarles en su proceso.

Los hallazgos encontrados lógicamente están consignados en dicha tesis, no obstante el
presente capítulo pretende profundizar alrededor de dicha reflexión que con cierta frecuencia fue
aludida por los miembros de una comunidad virtual de práctica alrededor del videojuego “Clash
of Clans”. De modo que resulta sugestivo revisar un poco más la representación que se puede
extrapolar alrededor de la figura del profesor.

El proceso se enfocó en la experiencia de los miembros que conforman comunidades de
práctica alrededor del videojuego en mención y las posibles convergencias que pudieran
presentarse en el terreo educativo. Una de las más sugestivas, si bien no la más necesariamente
repetida, tuvo que ver con lo que desde la interpretación cualitativa hace pensar en una posible
figura del maestro como un guía heroico en el proceso de formación educativa.

Estas comunidades de jugadores propenden canales de comunicación facilitando la
integración que a su vez propicia el intercambio de información ágil. Se constituyen en un
recurso muy eficaz para potenciar y compartir desinteresadamente saberes a partir de objetivos
comunes desde un contexto lúdico, propiciando así productos innovadores que aprovechan las
sinergias colectivas (Hau & Kim, 2010).
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Es muy factible que estas dinámicas generen relaciones empáticas constituyendo una red
afectiva que se apoya en el reconocimiento mutuo, así emergen figuras de liderazgo que son
capaces, incluso, de impulsar comportamientos miméticos entre jugadores (Del Moral y
Fernández, 2012).

Una de las características propias de una comunidad virtual de práctica es su
heterogeneidad, es decir puede haber integrantes del grupo tan diferentes que solo una persona
con ciertas habilidades es capaz de identificar, comprender y gestionar en pro del beneficio de la
comunidad. En esta medida Jiménez (1996) plantea que “La distinta procedencia, su formación
inicial, su concepción teórica y práctica de la vida y del trabajo, la diversidad de situaciones en
las que tienen que operar, los niveles y modalidades de formación, las especialidades, los
materiales que deben emplear o diseñar, la diversidad de los grupos destinatarios, no hacen sino
añadir complejidad a una ‘profesión’ nueva y no perfilada en la mayor parte de sus
competencias” (P. 14-15).

Además de las competencias intelectuales que en teoría debe tener un guía, la dimensión
social y personal tiene un importante peso a la hora de señalar un perfil de maestro heroico. La
dimensión social alude a la capacidad de discernir lo conveniente para intervenir, guiar y señalar,
mientras que la dimensión personal refiere a los conjuntos de recursos personales para determinar
acciones competentes (Tejada, 2009). Dentro de una comunidad virtual de práctica la manera
asertiva de comunicación es clave para generar alianzas, guías, hasta llegar a elaborar un
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concepto propio de la comunidad que le permita vislumbrar un objetivo colectivo y práctico para
los integrantes.

La figura del maestro como guía, confiere una sugerente relación con la que señala
Campbell (1959) en el camino del héroe, cuando refiere a la aparición de una persona que, por
una parte orienta el camino a seguir y por otra se convierte en el más importante referente para el
héroe pues lo acompaña en todos los desafíos y gracias a sus conocimiento y experiencia previa
resulta fundamental para ayudarlo en los momentos más críticos. Al fin y al cabo este guía es una
persona que muchas veces ya ha tenido que asumir el mismo desafío o que si bien lo conoce
plenamente, por alguna limitación no le es posible acceder al anhelado trofeo que motiva la
búsqueda; un clásico ejemplo de este lo encarna la figura de Gandalf en el señor de los anillos.

La asociación que se da entre jugador y el protagonista del videojuego puede ser más
intensa dependiendo de la carga narrativa y es sensible de identificar las etapas del viaje del
héroe. Algunos videojuegos, incluso, responden al esquema con la misma exactitud que buena
parte del cine estadounidense pretende reflejar sobre una historia particular: “Uno de los más
notables ejemplos es The last of us9, donde cada una de las etapas se puede distinguir con una
claridad casi pedagógica, lo cual, por otra parte, no supone ningún desmérito: el guion de ese
juego es alarde de saber hacer y no hay jugador que no lo disfrute emocionado. No obstante, lo
más frecuente es que, cuando podemos distinguir el viaje del héroe en una narrativa de
videojuegos, éste presente ciertas singularidades frente al esquema de Vogler (2002)” (Blasco,
2017, p. 28,29).

9

The last of us. Videojuego desarrollado por Naugthy Dog. 2013. Plataformas PS3, PS4.
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No esta de más señalar que el paralelo con la figura del héroe es precisamente la fuente de
la categoría enunciada en párrafos anteriores y esta se exploró a profundidad en el trabajo de tesis
doctoral. La asociación entre el videojugador y el héroe es prácticamente ineludible. No obstante,
la del guía con la figura del maestro si bien se enuncio algunas veces, amerita una mayor
reflexión.

Las tecnologías están transformando cada vez más el escenario educativo, añadiendo a la
ecología pedagógica elementos que antes no eran posibles de pensar y a este respecto el rol del
docente ha mutado en una serie de sistemas y prácticas que le acerca a las estrategias
tecnológicas de una manera amable y avanzada. “El desarrollo tecnológico actual nos está
situando ante un nuevo paradigma de la enseñanza que da lugar a nuevas metodologías y nuevos
roles docentes” (Fernández, 2002, pág. 4). Desde esta perspectiva un maestro heroico tiene la
oportunidad de establecer un puente entre los parámetros tradicionalistas y el uso de tecnologías
en el aula, apostando a tener un perfil conciliador entre tecnologías, pedagogía y sentido de vida.

Para la realización de este capítulo se optó por abordar especialmente a un integrante de
estas comunidades cuya particularidad resultó ser muy interesante: se trató de un videojugador
que a la vez es un psicólogo experto en mindfulness; es consultor y realiza orientación vocacional
a profesores en diferentes centros educativos del país.

Al abordar el tema de mindfulness, inmediatamente pueden aparecer elementos
arquetípicos relacionados con oriente y la meditación, mindfulness se refiere a la conciencia que
cualquier persona puede desarrollar en un momento determinado, es un fenómeno que sucede en
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el instante presente y donde según el doctor Kabat-Zinn (2010) se enfatiza en tres elementos: la
atención en el momento presente, la capacidad de mantener este estatus y la actitud hacia otra
persona sin juzgarla.

Es importante matizar que, este investigador diseñó un modelo que rescata la esencia de
mindfulness resaltando su esquema ético, precisamente su modelo denominado Ethical
Mindfulness CTR (Cognitive Training to Realize), es enfático en señalar que no solo es
suficiente la atención plena ya que una persona en la realidad puede usar esta herramienta para
aprovecharse de los demás. El modelo tiene un claro enfoque en fortalecer lo positivo del ser
humano pero sin desestimar a la ética como elemento de transformación en paralelo y casi
secundario la atención plena.

Este modelo incluso guarda una interesante semejanza al periplo del héroe que bien puede
reflejarse en un videojuego o en una expresión artística y que de manera sugerente por si mismo
da sentido al personaje del héroe en tanto busca hacer el bien a los demás, incluso por encima de
su propia vida. El héroe siempre está pensando en el beneficio de los demás, un carácter ético que
lo diferencia de los demás personajes. Tal cual es la idea del final de un proceso formativo en
Ethical Mindfulness, pues de acuerdo a la misma se trata de llevar a que las personas experimente
un comportamiento compasivo y esto no se podría lograr con una mente dispersa sino con una
mente en mindfulness.

Es entonces cuando la disciplina meditativa y la comprensión de la ética se convierte en
un rasgo del carácter de la persona, frente a situaciones demandantes responderá compasivamente
para aliviar el malestar de otro persona o ser vivo (Ekman y Gyatso, 2009).

Sin lugar a dudas, el experto en Mindfulness perteneciente a la comunidad virtual de
práctica con el videojuego destaca en sus conocimientos y experiencia con la materia, pero vale
la pena subrayar que realmente para los demás miembros de la comunidad virtual de práctica
dicha condición no le hace diferente, al fin y al cabo dentro del juego no se pregunta por el perfil
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o formación del integrante sino que se valoran sus conocimientos y experiencia dentro del
videojuego. Lógicamente esta persona

no se presentaba ante su comunidad como alguien

diferente, ni mucho menos expone sus conocimientos en inteligencia emocional. Es solo cuando
compartió algunas de sus reflexiones en el ejercicio de preguntas en descripción densa (Geertz,
1991) que resultaron clara su experiencia y conocimiento particular.

Lo anterior por demás no se trata de un hallazgo sorprendente ni excepcional, es común
que en estas comunidades virtuales de práctica con un videojuego existan miembros con amplios
recorridos académicos o laborales que, entre otras cosas, no siempre salen a relucir al interior de
la comunidad; en el caso de este experto, se dio la feliz coincidencia de poder intercambiar una
conversación informal en una conferencia sobre Mindfulness donde refirió que le apasionaba
jugar con este título y que llevaba ya un tiempo extenso con una comunidad en la que
prácticamente estaba dedicado a ayudar a los demás integrantes a progresar con sus aldeas.

La metodología de trabajo en lo que tiene que ver con este apartado, no varia de la
formulada para la realización del trabajo doctoral, es decir que se solicitó al experto que
compartiera reflexiones alrededor de su experiencia personal con el videojuego y con la
comunidad virtual de práctica. La comunicación se dio a través de la misma comunidad virtual y
varias reflexiones fueron extraídas desde una comunicación a través de WhatsApp. Vale la pena
acotar que el experto también autorizó la publicación de sus reflexiones en este nuevo
documento, si bien como una manera de reconocimiento a su labor profesional se optó por
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brindar el crédito completo con sus datos de contacto para que los interesados en Mindfulness
puedan abordarlo directamente.10

La manera como se consignan las frases y la codificación de las mismas siguió los
parámetros sugeridos por la tesis, es decir, los testimonios que brindó el experto se analizaron a la
luz de las categorías establecidas pero para esta ocasión se aborda directamente desde las
posibilidades del maestro heroico. Evidentemente no se puede plantear esto como una nueva
categoría emergente pero si como una pregunta esencial dadas las condiciones y el nuevo
contexto que rodeaba este proceso.

10.3 Un ejemplo de maestro heroico
Esta persona lleva una experiencia significativa de tres años con el videojuego, su
experiencia inicial fue relativamente tradicional, es decir mejorar su aldea y enfrentarse a otros
jugadores, pero conforme fue avanzando encontró muy gratificante el poder apoyar a otros
miembros de la comunidad virtual para que consolidaran sus propias aldeas.

A partir de la descripción densa (Ferrándiz, 2011) se diferencia rigurosamente lo que el
experto opina a través de dejar cada una de sus reflexiones entre comillas y se hace una
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organizacionales y sociales. Líder del Grupo de investigación Origen. Miembro de la Red
Académica de Entretenimiento Digital REEDI. (origen.gdi@gmail.com).
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codificación de las mismas en negrilla, para posteriormente ofrecer posibles interpretaciones y
aplicaciones según el contexto de referencia.

Estos materiales se codificaron como aparecen en la siguiente tabla:
Tabla 14. Codificación de los registros brindados por el experto.

Códigos del Significado Códigos

Significado

colectivo
CVP

Comunidad C (n)

La letra K, en este caso, corresponde a la inicial del

virtual

nickname o alias que utilizó el miembro de la

de C (n+1)

práctica.

comunidad virtual de práctica. Por ejemplo, C =
Camilo
(n) y (N+1) corresponden al número de respuesta
emitida siendo (n) la primera reflexión y (n+1)
(n+2) (n+n) las siguientes reflexiones de la misma
persona en caso de que se tomara más de un relato
emitido por esta.

Fuente: elaboración propia

Aunque para el trabajo doctoral se realizó codificación según categorías, en este caso
únicamente se centrará alrededor de lo que se propone como la figura del maestro heroico que se
codifica con las letras MH entre paréntesis. Para este caso además se toman algunas preguntas
que surgen a partir del concepto y se agregan las reflexiones que el experto brindó con las
respectivas interpretaciones que se derivaron de ello.
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Vale la pena acotar, que dada la afinidad con esta persona, se optó por no incluir sus
reflexiones en el trabajo doctoral a tenor de que se pudiera pensar que las respuestas eran
conducidas por el investigador, además, una vez se realizó la entrevista este quedó tan motivado
con lo que se estaba abordando que manifestó su interés por incorporar los hallazgos que se
estaban encontrando a su experiencia profesional con Mindfulness en posibles aplicaciones
posteriores.

La reflexión no busca plantear una conclusión sino invitar al lector a revisar unas
reflexiones que surgen de esta entrevista en particular y que resultan muy sugerentes de cara a la
construcción del concepto Maestro heroico, que por demás es una de las sugerencias finales en el
trabajo doctoral.

El maestro heroico sugestivamente alude a un personaje que algunos jugadores refieren
como aquel que conoce muy bien el juego y les motiva para no abandonar su empresa. Es otro
jugador que se encuentra en un nivel más avanzado pero que ha tomado como uno de sus perfiles
ayudar a los nuevos iniciados a sortear la aventura lúdica que propone este videojuego.

Pensar en que la figura de un maestro heroico hiciera parte del contexto educativo
tradicional resulta en muy buena medida un ejercicio disruptivo e innovador que vale la pena
poner en la palestra. ¿Qué condiciones debe tener un profesor para alcanzar un estatuto semejante
en el contexto académico?, ¿de qué manera un estudiante podría reconocer a un profesor a
manera de maestro heroico?, ¿cómo aportaría un posible maestro heroico en la generación de
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aprendizaje? Estos son cuestionamientos que dieron base al presente documento y que pretenden
cumplir con uno de los primeros objetivos de una investigación doctoral consistente en continuar
con todas las posibles derivaciones y nuevos aportes que puedan surgir del mismo.

El carácter relevante del maestro heroico radica en el paralelo de actos heroicos y
altruistas que realiza un héroe en una historia épica bajo la guía de un poderoso mentor que
orienta su devenir. En el contexto real resulta bastante común que la práctica pedagógica de los
docentes no se restringa únicamente a impartir conocimientos sino que este proceso este
acompañado de un proceso de tutoría y acompañamiento para con el dicente y en la medida que
este resulte más representativo para el estudiante se tiende a presentar que sus acciones sean más
trascendentes y hasta logran generar una transformación en la vida de los otros. Pero una misión
así no resulta fácil. Al revisarlo desde la óptica que propone Campbell (1959), hay un papel
fundamental en el mentor y la asociación que se da con la figura del maestro es sugerente.

Resulta cuando menos curioso que al indagar alrededor de las reflexiones compartidas con
el experto en mindfulness, integrante de la comunidad virtual de práctica con el videojuego, este
señalaba con bastante frecuencia el término fe, y si bien otros integrantes de la comunidad no
planteaban la misma frase si resultó común el que se planteara cómo lo principal para ellos por
parte de un guía o mentor es que decididamente creyera en que ellos podrían superar el reto
planteado.
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A manera de analogía, basta con recuperar el contexto argumental brindado en la película
The Matrix11, donde el mentor creía firmemente en Neo aún a pesar de que él mismo personaje
pudiera dudar que era El Elegido. Una buena parte de la película gira alrededor de dicha trama y
ofrece un contexto muy atractivo donde en efecto una primera característica del maestro heroico
parece estar constituida por el hecho de que este cree a pie juntillas en la capacidad de su
aprendiz.

Para comprender la aplicación conceptual del “maestro heroico” es importante entender
que este aparece como uno de los resultados en el análisis de la manera como los integrantes de
una comunidad virtual de práctica aluden al mismo cuando se les interrogaba alrededor de cinco
categorías de análisis, a saber héroe, estrategia, empresa conjunta, resiliencia y victoria épica. A
continuación se hará una breve descripción de estas categorías con un énfasis frente a la manera
como estas pueden llegar a articular al maestro heroico. Para una versión más completa de cada
una de estas categorías se recomienda consultar la tesis en mención.

El valor de un profesor no está dado solamente por los conocimientos que es capaz de
transmitir y que adicionalmente puede evidenciar en la pruebas evaluativas; su razón de ser está
en la prudencia (phrónesis, φρóνησις, razonamiento práctico) que lleva a buscar el bien a través
de un quehacer situado –en este caso el de las prácticas pedagógicas– asunto que involucra el
indispensable cuidado ético de sí, en el que la relación con los otros es fundamental. Desde esta

11

1999 Wachowski, L & Wachoski, L. Warner Bross. Village Roadshow Pictures. Silver
Pictures.
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perspectiva, la práctica pedagógica debe ir más allá de las técnicas sobre el cómo enseñar una
disciplina” (Barragan, et al. 2012).

10.4 Del Héroe épico, el maestro heroico
El héroe se planteo como una categoría necesaria debido a que para los videojugadores no
resulta extraño este término, cuando comienzan una partida asumen con facilidad que el
personaje que protagoniza un juego tiene una misión que le ha sido encomendada aunque no
tenga todos los recursos y habilidades para lograrla, se enfrenta a graves problemas y poderosos
enemigos que, por norma general, son superiores a él, pero que, luego de un proceso continuo y
perseverante por parte del jugador, podrá superarlos obteniendo así la valiosa recompensa que
fundamentó la misión inicial.

El paralelo que se puede establecer entre la misión rutinaria que plantea un videojuego
con el camino mítico que Campbell señala frente a un héroe se hace evidente, en ambos
escenarios, videojuego y mito, aparece un desafío inicial, un personaje que inicialmente es débil,
un guía (aspecto fundamental para el presente capítulo), resistencias por parte del héroe,
numerosas pruebas, algunas derrotas y finalmente la consecución de la anhelada victoria, que a
mayor dificultad más valorada será.

Aunque en la tesis se abordó el juego Clash of Clans, lo anterior se evidencia en
prácticamente cualquier tipo de videojuego, especialmente en aquellos que se complementan con
una narrativa alrededor del personaje principal, por ejemplo en títulos como The legend of Zelda,
God of war o Super Mario Odissey gracias al carácter narrativo resulta más sencillo encontrar la

365

similitud. En cuanto a la identidad que el videojugador realiza con el personaje que encarna en el
videojuego en la actualidad existen numerosos títulos que permiten personalizar al personaje de
acuerdo a los atributos y características que quiere imprimir el jugador, a esto se le denomina
avatar.

Como se ha señalado en párrafos anteriores, para el héroe la figura del guía resulta clave y
la correspondencia con lo que se configura alrededor del maestro heroico toma fuerza, al respecto
la siguiente frase del experto en Mindfulness resulta reveladora: “En ocasiones soy tan extremo
que prefiero ayudar a otros jugadores menos experimentados que seguir avanzado, la sensación
de ver como ellos se sorprenden con lo que ya conozco del juego es algo realmente gratificante y
que hasta me cuesta trabajo definir con palabras, para ellos soy como una especie de master, es
como si pensaran que gracias a mí es que han podido seguir avanzando en este juego” (CVP1–
CC1 (MH). De acuerdo con esta reflexión se encuentra que la figura de un mentor resulta muy
importante para quien la puede encarnar, pues le hace sentirse más importante que quien realiza
la misión pues asume que ya cuenta con una experiencia que le permite enseñar a los demás.

La experiencia que tiene el experto hizo que se tomara por aparte para el presente
documento, pues sin duda su recorrido orienta la interpretación que se brinda de una manera más
cómoda, es tal que una de sus frases prácticamente resume el sentido de lo que se infiere como el
maestro heroico planteándolo incluso con un sugerente ejemplo: “A ratos me siento como la
protagonista de la película Cars 3, ya que a pesar de que la película parecía ser sobre el rayo
McQueen, al final él lo que hace es volverse un maestro para ella, esta reflexión la utilizo como
ejemplo en mis asesorías con los profesores” (CVP1–CC5 (MH). Resulta claro que para poder
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ser un maestro heroico, previamente debe haber realizado un recorrido exitoso donde incluso ha
experimentado los diferentes elementos que caracterizan el viaje del héroe, solo que ya en una
nueva ocasión la aventura no es para el sino para su nuevo pupilo.

10.5 La estrategia del maestro
Otros miembros de la comunidad de práctica articularon frases y reflexiones que hacen
pensar en la figura del maestro heroico como aquel que, conociendo los elementos más
determinantes para avanzar, opta por explicar y ayudar a los demás; por lo general esta persona
toma el liderazgo de la comunidad de práctica en el juego Clash of Clans y resulta relativamente
fácil reconocerle pues su experiencia con el juego queda registrada en la estadística de la
comunidad y suelen ser personas con amplísimos rangos de puntaje.

“Aunque me inicie en una comunidad, después de un tiempo yo mismo decidí conformar
otra donde si permitía que ingresaran los jugadores con mucha menor experiencia. Tengo claro
que cuando combatimos con otros clanes tenemos las de perder, pero ha sido genial ver como los
voy formando poco a poco y la verdad cuando ven los puntajes que yo tengo se sorprenden y
hasta me agradecen por aceptarlos en mi clan, ja, ja, ja” (CVP1–CC9 (MH). Es interesante
denotar la manera como el experto encontró un nuevo rol gratificante al ser una especie de guía
que pudiera apoyar a los jugadores menos experimentados. Incluso aún a costa de poder llegar a
perder estatus en su condición de jugador con un más alto rango, no obstante a cambio recibe un
reconocimiento de los otros integrantes de la comunidad que claramente lo empiezan a reconocer
desde otro lugar.
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“Aun cuando hay una intención de disfrutar de los videojuegos, es clave la figura de
apoyo que uno puede encontrar en una comunidad. Por ejemplo, siendo miembro de una
comunidad virtual de práctica en torno a un e-sport de automovilismo, los trucos, conceptos,
ayudas y hasta nuevos moods que se logran compartir en la comunidad motivan aun mas a seguir
la disciplina del juego hasta llegar a victorias únicas e interesantes reflexiones alrededor del
manejo de las dificultades o las derrotas” (CVP1–CC13 (MH). Esta reflexión muestra por una
parte el carácter de aplicación que se puede lograr dentro de un videojuego, pues independiente
del juego que se este llevando parece posible generar prácticas donde la figura del guía y del
apoyo emerjan. De otro lado resulta llamativo encontrar frases que se pueden trabajar desde las
categorías de victoria épica o resiliencia que se abordaron en la tesis doctoral y que en su
momento se pensó que perfectamente se ajustan a las prácticas que se dan con otros videojuegos.

“Claro, esto no es solo mío, de hecho es de la comunidad, todos tenemos en común que
queremos crecer, es el objetivo que nos mantiene unidos y con el ánimo de desarrollar la aldea a
niveles aún más altos. Todos tienen un aporte importante, sin todos y cada uno la aldea no sería
lo que es. A veces, sin darme cuenta, toman apuntes que yo mismo indico y que son elementos de
un constructo más complejo, pero están al tanto de ello para crear detalles importantes. No lo
podría hacer solo esto es de todos” (CVP1–CC15 (MH). Para los jugadores el valor de pertenecer
a una comunidad virtual de práctica con el videojuego es fundamental, es un principio que se
respeta y al que se le da todo el crédito al momento de reconocer los diferentes logros. Esto es un
elemento central en la consistencia del maestro heroico pues dicha figura cobra lugar en tanto
este articulada dentro de una comunidad donde cada uno reconozca y valore su posible lugar, si
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bien esto aparece de manera reciproca al juzgar la manera como el experto refiere lo significativo
que resulta para él el logro compartido con su comunidad virtual de práctica.

Por supuesto al tratarse de un experto en el tema no es de extrañar que algunas de sus
frases hagan referencia textual al concepto: “Es curioso como el mecanismo del juego tiene un
interesante paralelo cuando estamos desarrollando las sesiones sobre mindfulness, vamos en pro
del bienestar de la comunidad educativa y tanto docentes como estudiantes y hasta padres de
familia se comienzan a constituir en referentes importantes para que estos conceptos sean
aplicables y todos jueguen en torno al beneficio de los demás a través de la gestión de las
emociones aflictivas y la distracción” (CVP1–CC15 (MH). Aquí resulta altamente significativo la
manera en que reconoce un lugar similar a la comunidad virtual de práctica con la comunidad
académica, de modo que a la luz de esta reflexión, es plausible pensar en la extrapolación del
maestro heroico a una comunidad que este plenamente relacionada con el contexto académico, de
hecho el mismo refiere la posibilidad abierta para llevarlo a cabo.

Evidentemente resulta difícil separar la figura de formación profesional cuando se esta
dentro de una comunidad virtual de práctica con el videojuego, de hecho esta se referencia de
manera directa en ocasiones: “Recuerdo mucho una vez que se desanimó un integrante de la
comunidad, imagino que era muy joven, nos atacaron de tal forma que dañaron gran parte de la
aldea. Lo sabia, hasta lo presentía, por eso hay que ser cauto en los avances. Creo que fue uno de
esos días en que no te quitas la bata de psicólogo y la llevas al juego. Conversé un rato con el
jugador, es un chico de 18 años. Es interesante el grado de emocionalidad que lleva el
videojuego. Lo importante es que le hice ver que siempre hay otro día, siempre hay otro

369

momento para reconstruir, construir, pelear y conquistar, creo que en esa medida lo llevo a lo
personal, pues tuvo la oportunidad de ganarme su confianza y saber que pasaba por un momento
difícil. Al cabo del tiempo este joven me confesó que esta capacidad de sobreponerse en la
derrota del juego la pudo llevar a cabo en su vida real, gracias a su novia y amigos” (CVP1–CC1
(MH).

Sin duda es una reflexión diciente en la medida en que, de acuerdo a la misma, no le
genera resistencia pensar que su lugar como profesional afecte la experiencia lúdica sino que por
el contrario acude a la misma ala hora de analizar lo que pasa por la mente de otro jugador,
incluso se permite establecer una especie de proceso terapéutico y le apoya a partir del mismo;
resulta claro que su papel como maestro heroico le da un lugar donde puede orientar a sus
compañeros de comunidad y permitirse hasta lugares de fuerte expresividad emocional.

10.6 Resiliencia en el juego
La categoría de resiliencia surgió de manera emergente en la tesis doctoral, así que no es
de extrañar que aparezca referida en los miembros de las comunidades virtuales de práctica,
lógicamente en un experto en Mindfulness esta toma un especial significado que por demás
resulta consecuente con lo planteado en la interpretación realizada alrededor de esta categoría
donde se manifestó que uno de los potenciales más significativos en un videojugador tiene que
ver con la manera como puede asumir la frustración: “Es algo particular pero no exclusivo de los
videojuegos el reset.

Cuando sentimos que todo va mal, que perdemos algo… hay una

oportunidad de reiniciar, nunca va ser lo mismo pero tendrás experiencia para afrontarlo. Aun
cuando el juego parezca el mismo al reiniciarlo no lo es, ya tenemos elemento que nos puede
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llevar a la victoria. Cuando profundizamos en ethical mindfulness, hay un elemento interesante
que tiene un paralelo con la resiliencia y es la impermanencia, todo cambia, nada es estático,
incluso las malas experiencias en algún momento pasan, aun cuando se puede confundir con el
determinismo no lo es, la clave aquí es la elección, así como en la historia del jugador
perfectamente se puede desviar su misión y no terminarla, es su decisión” (CVP1–CC18 (MH).

Aunque el experto apeló al repertorio de frases relacionadas con su trabajo estas guardan
semejanza con lo que se planteo alrededor de la capacidad que tiene un videojugador a la hora de
enfrentar un problema. Por supuesto resulta muy atractiva la manera como este considera que
desde el Mindfulness se puede aprovechar dicha condición, pero por demás muestra como la guía
hacia un proceso emocional puede apoyarse en la practica con un videojuego desde la interacción
con la comunidad virtual de práctica.

El estatus del héroe siempre tiene como carácter el dar la vida por el otro o un colectivo.
En términos pedagógicos, aparte de tener conocimiento y concederlo a quien demuestre su
interés, hay un elemento trascendental que puede hacer de un docente un maestro heroico: creer
que sus pupilos pueden lograr sus objetivos. Si la misión se realizara sin esta convicción,
seguramente no tendría éxito. El maestro heroico sabe del potencial de cualquier pupilo aún más
si en la comunidad académica se destaca su interés por el aprendizaje: “Creo totalmente que si
uno tiene conocimientos hay que compartirlos hacer una espacie de sensibilización, de hecho es
el protocolo del programa con el que laboro, no se puede entrar con temas complejos, eso va
después. En el juego no le puedo explicar la estrategia a todos, se puede mal entender, algunos
señalaran -¿Cómo es posible que ceder sea ganar?- pero después de los resultados a mediano
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plazo se dan cuenta que era una estrategia. Con el tiempo las novedades estratégicas las
desarrolla los de la comunidad y uno debe saber que fue producto de una guía, hay que creer en
ellos!, pero esto requiere tiempo, dedicación y paciencia” (CVP1–CC19 (MH).

10.7 A manera de cierre
La sensación frente a la victoria marca un escenario pivote dentro de la actividad con un
videojuego, resulta muy interesante la manera como se describen las diferentes posibilidades
enmarcadas alrededor de los efectos ante la victoria épica: “Ganar suscita emociones tan fuertes
que solo los colegas integrantes de la comunidad de práctica, son capaces de entender, mas aún y
me sucede con frecuencia, cuando todo se define en los últimos segundos, todo depende de uno, y
es ahí cuando todo lo aprendido a lo largo del juego sale a flote. A esto lo suelo llamar desde mi
modelo de mindfulness como la retentiva: es decir la capacidad de recordar y poner en acción lo
aprendido. Luego de la victoria, viene una sensación de plenitud” (CVP1–CC21 (MH).

En la exploración con los integrantes de las comunidad virtual de práctica se encontró
como a pesar de que surjan derrotas, estas no marcan sino un preámbulo a continuar con el
empeño. Esto fue algo decisivo para sugerir todas las posibles aplicaciones en el campo
educativo, en este sentido, desde la persona con la que se realiza el presente ejercicio se ve la
aplicación educativa específica desde su campo disciplinar: “Cuando estoy en momentos de mas
dificultad, donde parece que ninguna estrategia es valida y promisoria, incluso en momentos en
que los aliados te dejan. Hay una especie de voz interior que me dice que esto es solo un juego,
ja, ja, ja. Inmediatamente sigue otra frase a mi cabeza ‘no te rindas, continua’. Aun cuando sea un
juego me ha enseñado que aun cuando más difícil esta la situación, con paciencia, estrategia,
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gestión emocional, se puede salir adelante”. (CVP1–CC23 (MH). Cualquier ejercicio académico,
incluido uno desde mindfulness o de gestión emocional puede o no ser lo mas difícil para
alguien, pero solo el intentar y afrontarlo con valentía, exigiéndose al máximo aparece como la
clave para superar la dificultad y lograr ese objetivo que se busca en estos contextos: el
aprendizaje. Si este fuera fácil, seria aburrido y si es aburrido no se le prestaría atención.

El surgimiento de un guía resulta fundamental para emprender el camino, de modo que el
profesor toma una interesante justificación en la aventura del conocimiento, es un lugar con plena
consistencia y fácilmente reconocible: “Quien es consciente de su elección en la vida, reconoce
que cada paso tiene un consecuencia ya sea positiva o negativa, cuando extrapolo el esquema del
juego a la realidad me doy cuenta que también los estudiantes realizan este ciclo, un periplo que
los lleva a conocer aun mas sobre sus emociones y sobre como manejarlas, claro! No es fácil,
pero es parte del proceso y para eso esta uno para guiarlos para señalarles cual es el mejor
camino, sin dogmatismo, por supuesto!! La idea es que los chicos tengan un criterio mas fuerte
sobre el bienestar colectivo y personal. Creo que en ese punto la guía que brindo esta supeditada
también al esfuerzo de los estudiantes, no todos se interesan por ser resilientes o manejar mejor
sus emociones. Pero uno termina sabiendo quienes son los pilos en el tema y da su mejor
esfuerzo por enseñarles, incluso técnicas especificas de control de la ira, por ejemplo” CVP1–
CC25 (MH). Bajo esta perspectiva particular se quiere sugerir la influencia del maestro heroico
en la consolidación de victorias épicas en educación. Así como en un videojuego la victoria toma
ribetes épicos, en el escenario educativo esto resulta un ejercicio posible y si bien esto implica un
seguimiento continuo y haber pasado por la experiencia de aprendizaje previo, la respuesta que se
obtiene y la motivación por el logro justifican el surgimiento del maestro heroico.
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Capítulo 11. Reflexiones
Una vez analizadas las reflexiones que los miembros de la comunidad virtual de práctica
con el juego Clash of Clans se plantean, dentro de un ejercicio de triangulación de los conceptos
esbozados desde la teoría, con las representaciones brindadas por los miembros de la
comunidad virtual del videojuego, se profundizará en las posibilidades que se derivan en la
educación. Lo anterior sin perder de vista a ninguna de las categorías establecidas.

La comprensión alrededor de la implementación de estrategias para ganar en el juego
tiene una sugerente asociación con procesos pedagógicos, en la cual una persona logra generar
elementos para superar desafíos de manera didáctica, apoyado con la comunidad de práctica a
través de empresas conjuntas o, en términos de las habilidades del nuevo milenio, trabajando de
manera colaborativa.

Poder ser el héroe representó una especial responsabilidad a la que los miembros de la
comunidad virtual no vacilaron en seguir: se trata de cumplir con los requisitos que harán de ellos
los líderes de las aldeas. Resulta curioso, eso sí, que en muchas ocasiones la aldea misma se pone
en riesgo con tal de lograr la misión, lo que contrasta con el tipo de héroe clásico esbozado desde
la teoría.

A pesar de que el héroe aquí representado entra en la dinámica de lo que se conoce como
héroe mimético menor, vale la pena reseñar que la actitud global por parte de los usuarios cuando
encarnan el rol de héroe es hacer lo mejor posible durante su función. Esto es algo que
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enmarcaría una actitud positiva de cara a posibles aprendizajes que se quieran establecer a partir
del uso de serious games.

La Victoria Épica se asocia al logro de todo un ciclo, los miembros de la comunidad de
práctica son enfáticos en manifestar que cuando la victoria no es total o no cumple con lo que
estaban esperando, la sensación de victoria es incompleta; se gana, pero no se triunfa en el
sentido estricto.

Se consigue extrapolar procesos educativos en una comunidad virtual de práctica con un
videojuego como “Clash of Clans”; no obstante, las representaciones señaladas por los diferentes
miembros no revelan en ellos una asociación directa con el proceso educativo. Es claro que
reconocen en muchas ocasiones cómo el juego ha fomentado diferentes estrategias que les
pueden ayudar en su educación, pero siguen manifestando distancia entre la actividad lúdica y lo
que se realiza en el seno de una institución educativa.

Si bien la resiliencia tiene un claro componente emocional, en esta investigación surgió
como una categoría emergente que logró mostrar un aspecto sorprendente: a pesar de que los
jugadores lleguen a perder una partida, lejos de desmotivarse, continúan con mayor vehemencia.
De hecho, este proceso se encuentra matizado en diferentes comportamientos y actitudes,
incluidas las relacionadas con aprendizaje. De modo que, en el terreno educativo, la actitud de un
jugador ante la frustración por una eventual pérdida podría ser subsanada rápidamente. Hay una
capacidad resiliente en los videojugadores que se puede y debe aprovechar en el terreno
pedagógico.
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En la fase de contraste, los insumos fueron acotados de manera organizada para facilitar el
análisis y la respuesta de la pregunta problema que buscó señalar el surgimiento de las Victorias
Épicas para el fomento de procesos de aprendizaje dentro de una comunidad de práctica, y la
factibilidad de proponer un modelo funcional. Para tales efectos, fue preponderante señalar que
hay unas categorías de tipo apriorístico: Héroe, Empresa conjunta, Estrategia y Victoria épica;
mientras que como categoría emergente surgió: Resiliencia.

Es curioso el surgimiento de la categoría de resiliencia. La interpretación se fundamenta
en el análisis que evidencia un claro comportamiento y esquemas de procesamiento de
información que se presenta de manera trasversal a las categorías donde las personas están
motivadas a seguir el juego a pesar de las fuertes exigencias del mismo. Lo anterior muestra una
extrapolación del concepto del héroe, según Campbell, donde esta figura está sujeta a elaborar un
ciclo que es sensible a desarrollar nuevas habilidades.

Este concepto lleva a la elaboración de destrezas en torno a un pensamiento estratégico,
donde los jugadores se exigían y llegaban a niveles de esfuerzo óptimos que hicieron apelar a
más recursos personales, lo que se reflejó en mejores gestiones de las herramientas dentro del
juego. A su vez, este pensamiento estratégico llevaba al jugador a ser reflexivo y consciente de
que no podía hacer prácticas dentro del juego sin compartir conocimientos y beneficiarse de
experiencias de otros. La plataforma del videojuego permite y facilita esta interacción, y la
constituye en una estructura de comunidad de práctica. El claro carácter de una comunidad de
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este tipo está matizada en un trabajo en conjunto, trabajo colaborativo o, como señala Wenger,
empresa conjunta.

La Victoria Épica es un instante de complejidad que se elabora tras la conjugación de los
anteriores ítems, relacionado con un carácter de práctica que se efectúa dentro de una comunidad,
donde se refuerza a través de la imitación o, en palabras de Vigotsky (1979), mediante la zona de
desarrollo próximo. Trabajar de manera individual no garantiza conseguir una Victoria Épica. Por
tal razón, resulta clave el apoyo de otras personas con estrategias que ayuden a subir más niveles
y tener una aldea amplia y rica en recursos. Sin embargo, es importante resaltar que, aunque no es
el objetivo emergente, la figura del héroe es un proceso de crecimiento que se enaltece en la
comunidad. Algunos de los integrantes destacaron sus propias victorias y celebraron las de otros.

Se constituye así una especie de reforzador capaz de enaltecer un alter ego que en el juego
puede lograr hazañas, siendo factible efectuar prácticas colaborativas en otras esferas de la vida.
Este factor es elocuente con la capacidad de extrapolar a la vida académica, porque así como el
aprendizaje y la estrategia fueron altamente recordados tras la consecución de una Victoria épica,
es posible que sea recordado un conocimiento académico. Todo dependería de la estrategia
gamificada a emplear.

En este punto es importante evidenciar, como mediador, que el juego además de ser un
elemento trasversal categorial es un factor clave en el proceso de Victoria Épica y de aprendizajes
significativos subyacentes, lo que aclara la pregunta problema frente a cómo es factible que
surjan procesos de aprendizaje. Los jugadores, al encontrar un entorno divertido, permiten y
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facilitan esquemas de reto y demanda que exigen hasta el punto de desenvolver habilidades
estratégicas.

En todo proceso o ciclo, como el ciclo del héroe planteado por Campbell, hay
dificultades. Lógicamente esto hace parte de procesos de aprendizaje; no obstante, en el caso de
los miembros de la comunidad virtual de práctica, no constituyó una razón suficiente como para
abandonar el juego. Surgieron dos factores casi en paralelo: el aprendizaje de la estrategia y la
resiliencia. La retroalimentación constante del juego reforzaba la motivación por lograr victorias.

Siguiendo la analogía del camino del héroe, en ausencia de Victoria Épica no podría haber
retorno; es decir, no sería factible que hubiese aprendizaje. Esto alude a que no ha habido la
suficiente crisis capaz de mover esquemas de resiliencia en el jugador. Es importante agregar
que, frente a la posibilidad de pensar en un maestro heroico, la comunidad de práctica denotó un
claro lugar frente a los tutores y guías que aparecen en su comunidad y les reconocen el liderazgo
y la experiencia que tuvieron para llegar ahí, lo que le otorga un rol muy interesante al educador
que bien vale la pena extrapolar en otros terrenos aún más relacionados con la enseñanza
académica.

El componente estratégico fue un elemento absolutamente claro en los integrantes. La
condición del entretenimiento permite experiencias que llevan al jugador a desarrollar sus
habilidades a través de un entrenamiento concentrado que se apoya en sus pares. Ganar es una
prioridad que justifica la implementación de la estrategia y ello permite el desarrollo de
habilidades colaborativas para avanzar.
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Los jugadores aludieron a la superación y a conseguir metas axiomáticas en el juego
convencidos de que la perseverancia, conjugada con las habilidades adquiridas por previas
experiencias en videojuegos, permiten sobrellevar las diferentes derrotas y pérdidas propias del
juego. Estas experiencias son sensibles de enseñanzas. Lo más curioso, y que vale la pena
resaltar, es que frente a las derrotas hay una dedicación y un ánimo de seguir adelante con el
juego, y hasta no lograr las metas, no se permiten abandonar su empresa.

Frente al proceso educativo es interesante matizar la manera como los integrantes de una
comunidad virtual de práctica con videojuegos pueden llegar a generar elaboraciones de alto
compromiso; pensar en que estas sean extrapoladas a escenarios pedagógicos es tentador, al
respecto, las conclusiones encontradas en la investigación doctoral de López (2017) donde señala
que: “Es verdaderamente importante la reflexión permanente del docente sobre su práctica, y la
convicción y cualificación de sus acciones, ya que es solo en esta medida que realmente se
pueden generar procesos de producción pedagógica y didáctica no solo en el aula sino a nivel
institucional, que impacten a la comunidad” (P.242). Invitan a que la reflexión docente tenga un
especial compromiso con la comunidad que interviene, pues, tal y como se ha venido planteando,
si el docente asume un rol a modo de maestro heroico, tendría la posibilidad de convocar
participación colaborativa en procura de obtener logros a manera de superación de desafíos donde
la motivación radica en llegar a alcanzar la anhelada Victoria Épica.
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Capítulo 12. Conclusiones
Resulta complejo resumir la información más representativa encontrada a lo largo de
este ejercicio; no obstante, se intentará hacer una descripción de aquellos elementos de mayor
relevancia en relación a los objetivos trazados durante la tesis.

Las Victorias Épicas en muy buena medida resumen la razón de ser de esta investigación,
pero estas surgen de un proceso complejo que envuelve en su entorno una relación directa entre
la representación del camino del héroe que cada jugador imprime en el videojuego y la manera
como los efectos de las mismas influye en la generación de procesos de enseñanza aprendizaje,
esto siempre y cuando ingrese en la propuesta de victoria y desafío que propone. Claramente, el
apoyo de la comunidad virtual de práctica da lugar a que el ciclo se sienta y se desarrolle dentro
de la dinámica del videojuego, pero, a su vez, este es sensible de ser llevado a un escenario
educativo, particularmente a uno donde la figura de guías o tutores sean recibidas, al fin y al cabo
es lo que muchas veces sucede en las relaciones que se dan entre miembros de las comunidades
virtuales de práctica.

Resultó revelador el hecho de encontrar cómo las manifestaciones que hacían los
integrantes de la comunidad virtual de práctica terminaron mostrando a todas las categorías
relacionadas entre sí, casi como si estuviesen en una especie de relación simbiótica y con fuerte
interdependencia entre ellas. No se puede llegar a ser tan categórico como para insinuar que cada
una es condición para que la otra se dé, pero si no se manifiesta es realmente difícil que la otra
emerja plenamente.
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La influencia de la estrategia es notable y se interpretó como aquella capaz de mejorar
cualitativamente las condiciones de un videojugador. Además, se destacó desde el nivel
tecnológico y académico como la categoría que permite ver las reales posibilidades de aplicación
de las prácticas con videojuegos extrapoladas en un sector como el educativo.

En otras palabras, es el manejo que se logra hacer de la estrategia el que termina
demostrando la complejidad del proceso y el que más justifica una fuerte inversión cognoscitiva
para su logro. La estrategia toma un fuerte componente de valor y, en últimas, construye una
jerarquización donde, quien mejor la maneje, más posibilidades tendrá de conquistar la victoria.
Entonces, si esto se revisa a la luz de procesos de enseñanza y aprendizaje, se encuentra una
vertiente con muchas posibilidades, ya que la estrategia incidirá en la manera como un profesor
pueda estimular el logro de un objetivo. Así como la comunidad virtual de práctica ve en la
estrategia un recurso indispensable para conseguir el éxito, el estudiante puede encontrar en ello
un aspecto clave en la consecución de aprendizaje.

De modo que la estrategia se convierte en el mayor garante de la victoria y, por ende,
quien mejor la maneje ganará una alta representación ante sí mismo y ante los demás miembros
de la comunidad. De ahí que no resulte extraño encontrar sensaciones de felicidad y logro en
quienes presumen de tener mejores habilidades estratégicas en su desempeño en el videojuego.

Aquí se manifiesta una opción de doble vínculo, si se tienen mejores habilidades en la
dimensión estratégica, se tendrá mayor posibilidad de éxito y victoria, así que mientras más
capacitación se tenga para fortalecer este componente, se podrá ser un mejor jugador. Si a esta
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derivación lógica se le suman las posibilidades en educación, la ventana se abre de la siguiente
forma: si desde la educación se opta por fortalecer las competencias estratégicas en un estudiante,
este podrá tener un mejor lugar dentro de su comunidad virtual de práctica. Así mismo, aquellos
jugadores con reconocidas competencias estratégicas en el videojuego se convierten en
interesantes influenciadores de cara a cómo se pueden aprovechar en un entorno educativo las
habilidades estratégicas.

En ese aspecto hay un poderoso imaginario referido por los miembros de la comunidad
virtual de práctica con el videojuego: las alusiones a elementos educativos aparecen con
frecuencia cuando se refieren a esta categoría. En la estrategia es donde ellos sienten que tienen
más relación con el elemento educativo.

La estrategia es una categoría muy valorada, tanto que los videojugadores consideran que
puede ser aplicada en otros campos vitales. Por supuesto que a la educación fue uno de los que
más se le vio posibilidades, pero también surgieron relatos donde se apeló a referir la estrategia
como algo capaz de ayudar a superar las diferentes condiciones y exigencias propias a la vida
cotidiana.

Es muy importante destacar que la estrategia aparece ineludiblemente enlazada al
desarrollo del videojuego, ya que los resultados de la batalla dependen de la aplicación con
mayor o menor resultado de una estrategia y no de la ausencia total de la misma. Tampoco se le
dio mayor relevancia al azar; por el contrario, la estrategia se denotó como un factor esencial e
integral en la dinámica.
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Un elemento muy importante a destacar y que se logra evidenciar en la práctica es que los
videojuegos pueden generar con facilidad una comunidad virtual de práctica y no al contrario. Lo
anterior se matiza aún más cuando la experiencia narrativa que lo acompaña es rica en elementos
mitológicos y épicos. Así como un videojuego puede propiciar el surgimiento de una comunidad
de estas características, es viable considerar que estas comunidades, al propiciar procesos de
enseñanza-aprendizaje, pueden influir notablemente al ser trasladados a otros escenarios
directamente educativos. En el curso del juego se evidenciaron elementos sensibles a ser
analizados desde la óptica educativa, elementos que denotaron la manera como la sociedad
influye en la construcción de conocimiento pero que a su vez están permeados por cómo los
miembros desarrollen sus prácticas. Así que cuando estas se proponen desde un marco propio a
una narrativa fantástica de héroes y Victorias Épicas, el resultado emocional puede influir
notablemente en la consolidación de nuevos aprendizajes como los que se evidenciaron en las
comunidades descritas en la investigación.

Constitución de una
Comunidad de Práctica

Práctica del videojuego
“Clash of Clans”

Experiencia Narrativa

Elementos Mitológicos

Elementos épicos
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Ilustración 25. Manera como Clash of Clans puede conformar una comunidad de práctica desde experiencias
narrativas. Fuente: Elaboración propia.

La siguiente categoría a revisar fue la de Héroe. Esta no se consideró emergente, pero se
evidenció y en un acto de reconocimiento se planteó que es una categoría que ante todo se logra
inferir, si bien algunos videojugadores, pocos realmente, hablaron usando literalmente este
término.

Lo que sí se encontró y de manera rotunda fue la asociación con todos los pasos que, a
juicio de los teóricos, conforman el ciclo propio al perfil del héroe y al mono relato enunciado
desde la visión de Campbell, abordada en el marco teórico de la presente tesis.

Resultó ser un total hallazgo denotar la manera como son representados los diferentes
pasos esbozados en la narrativa del mito del héroe, comenzando desde la llamada a la aventura,
siguiendo con el rechazo inicial, pasando por la figura de la aparición del mentor, aquí
reconocido y nombrado como tutor, hasta llegar a los desafíos, pruebas y obtención del poderoso
premio que cambiará la historia del personaje para siempre.

Aquí se encuentra revelado el perfil del héroe de la mano de aquellos jugadores que han
llegado a experimentar la victoria, reconociendo un nuevo lugar y una nueva sensación frente a
un logro heroico que denota cómo, al llegar al podio, se obtienen nuevas responsabilidades para
su aldea y para los demás miembros de la comunidad virtual. Sí, tal cuál y como refieren los
famosos comic de “El hombre araña” donde un gran poder conlleva una nueva responsabilidad.
Basta con leer de manera detallada todos los relatos desde la descripción densa para ver que los
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miembros de esta comunidad virtual de práctica se sienten protagonistas de una historia donde
son los héroes.

Por supuesto que el héroe no deja de ser un ser humano con pasiones, fortalezas y
debilidades. En ese sentido, los relatos aluden de manera franca y casi dramática a la pasión del
videojugador que, conforme obtiene victorias, se ve atrapado por una especie de obsesión en
querer seguir ganando más y más. El riesgo a sucumbir a esta tentación es tan sugerente, que
resulta muy difícil no hacer la comparación con el famoso canto de las sirenas de “La odisea”
homérica.

La palaba ambición surge con una fuerte carga, claramente en muchas ocasiones hasta se
reprochan por la misma y la asumen como una debilidad, pero como agente activador resulta
fundamental para seguir avanzando en el proceso. Una vez más, el componente educativo se
vería muy enriquecido si los estudiantes encontrarán ambición en lo que van aprendiendo y es
que, aunque suene de Perogrullo, es central que los procesos de enseñanza aprendizaje estén
permeados por la ambición propia a la pasión que actividades lúdicas como las generadas por
estas comunidades de práctica virtual pueden propiciar.

La razón para sustentar esta categoría se encontró en el nivel manejado en los relatos,
donde las palabras empleadas son de tono poético y aluden a un completo periplo propio a la
dimensión del héroe. Este es un aspecto que también ofrece muchísimas ventajas del lado
educativo. Asumir procesos de formación, como si se tratara de una misión heroica y un llamado
a la aventura, resulta absolutamente sugerente y plenamente viable. En ese sentido, los miembros
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de la comunidad virtual así lo relataban cuando asociaban el aprendizaje que debían llevar a cabo
si querían triunfar en sus misiones.

La categoría empresa conjunta es reconocida en el campo de las comunidades de práctica,
así que se esperaba encontrar sin mayor dificultad dentro de la comunidad analizada. Claro que la
asociación con el trabajo colaborativo resultaba ineludible en la medida en que esta es
considerada como una de las habilidades más representativas en los procesos educativos del
nuevo milenio.

Una condición que no se negocia para la conformación de comunidades virtuales de
práctica con el videojuego es apostarle a la empresa conjunta. No obstante, lejos de ser un
obstáculo, esto termina representando una experiencia gratificante y poco invasiva para el
videojugador. De hecho, sus relatos resultan fantásticos cuando aluden al momento de ser parte
de la comunidad.

El carácter simbólico propio a los videojuegos plantea interesantes procesos en los que se
atiene a la asimilación de parámetros heroicos. Es así como en un juego el carácter épico es
sensible a motivar acciones colaborativas como apoyar a otro jugador en una determinada misión,
o ayudar a la resolución de problemas a pesar de que ello signifique poner en riesgo el
rendimiento propio. Este es un aspecto que en lo que tiene que ver con las habilidades del nuevo
milenio, apunta de manera muy optimista de cara a las posibilidades en el trabajo colaborativo.
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La percepción negativa alrededor de los videojuegos persiste, pero son cada vez más aceptados y
utilizados. El Organismo Adese refiere que la imagen social del videojuego cuenta con
valoraciones más positivas que las del cine y la televisión.

Resultó muy interesante encontrar cómo, a pesar de que los miembros de la comunidad de
práctica usaban frases que denotaban sus habilidades jugando en modo individual, no dudaban en
hacer parte de una comunidad al plantear elementos de clara dependencia hacia la misma tales
como pertenecer, integrarse o ser parte. Se reflejó aquí la dimensión del héroe con un sentido
colectivo donde su figura se hace más relevante conforme aporta de manera sólida al bienestar de
la comunidad.

El componente social denotado a través de esta categoría llega a sorprender cuando
evidencia a jugadores cuya vida afectiva se fortaleció mediante la práctica con este videojuego.
Lejos de ser un factor que genere aislamiento social (aspecto al que se le achacaba con frecuencia
anteriormente a los videojuegos) las comunidades de práctica como empresa conjunta ratifican el
enorme potencial social de las mismas.

Por supuesto que en el ámbito educativo un factor que pueda favorecer el realizar trabajos
colaborativos debe ser revisado con detenimiento. En la época actual, difícilmente alguien
criticaría negativamente a la empresa conjunta, pero sus aplicaciones aún son difíciles de llevar al
terreno educativo, pues de acuerdo con los relatos de los miembros de estas comunidades
virtuales de práctica se logran interesantes productos colaborativos que trascienden el plano del
videojuego.
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Eso sí, es importante manifestar que la diversidad en términos de la gente que ingresa a
estas comunidades virtuales de práctica parece no contemplar límites, personas de diferentes
rangos de edad, estrato socioeconómico, creencias, formación. Es difícil establecer rangos de
población objetivo que limiten a un tipo en particular. Se puede pesquisar el perfil de los
integrantes y seleccionar algunos en específico, pero la definición de la comunidad virtual de
práctica con “Clash of Clans” tiene que reconocer a la diversidad como una de sus principales
características.

La diversidad permite una interesante acepción en el terreno educativo. Por lo general se
tiende a pensar que, a mayor diversidad del grupo, más difícil conseguir empresas conjuntas y
trabajos colaborativos. Por lo menos en lo que tiene que ver con la pedagogía tradicional, la
tendencia es apuntar a conformar grupos lo más homogéneos posible bajo la expectativa de que
así será más viable consolidar el conocimiento. De acuerdo con lo visto con estas comunidades
virtuales de práctica con el videojuego, la interpretación resulta radicalmente distinta, de modo
que se configura así una interesante opción en educación donde quizás valdría la pena repensar
los grupos atendiendo a caracteres donde la variedad de sus integrantes no fuera tan decisiva
como el agente activador para motivar la empresa conjunta.

La siguiente categoría revisada fue Resiliencia, la cual, como se mencionó previamente,
surgió de manera emergente, pero terminó otorgando un valioso fundamento a la presente
investigación. Se trató de una categoría que no se tuvo en cuenta sino hasta un estado avanzado
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de la investigación, pero que una vez empezó a dar muestras de su surgimiento, tomó una fuerza
que no se pudo ya desestimar.

Es claro que el concepto resiliencia tiene muchos fundamentos desde la psicología, y dado
que este trabajo hace particular énfasis en el proceso educativo, se pensó en hacer referencia al
mismo una vez se iba encontrando en los integrantes de la comunidad, pero dos aspectos hicieron
cambiar dicha perspectiva: por una parte, los relatos de los videojugadores insistían en la
emergencia de este aspecto, así que había que mencionarlo; pero lo más importante en relación a
la investigación, fue que la resiliencia daba bases para pensar una aplicación donde gracias a la
misma los niveles de tolerancia a la frustración fueran optimizados.

Los relatos de los videojugadores cuando fracasaban en su empresa lúdica resultaron muy
dicientes en lo que atiene al manejo de la frustración. Una derrota en el juego no es sino el
preámbulo para fortalecer la estrategia y emprender la batalla de nuevo. La frustración es el
fundamento para continuar la empresa. Esto sin duda es muy valioso en el terreno educativo.

La resiliencia llega a tener un valor tan representativo que puede aparecer aún hasta en la
sensación de victoria, lo que hace que el jugador experimente la victoria como un triunfo parcial
y no total. De modo que insistirá en seguir en combates con tal de alcanzar un logro mayor,
mucho mayor.

De hecho, varios de los relatos aluden a personas cuyos niveles de reto en la vida diaria
son muy exigentes, por ejemplo, aprender idiomas extranjeros, convivir con personas de otras
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culturas, superar una formación profesional, manejar relaciones con sus hijos. En estos relatos
aparecía la figura resiliente como una gran posibilidad para superar prácticamente cualquier
obstáculo.

Curiosamente, en el terreno de los videojuegos la palabra resiliencia guarda una sugerente
relación con el término reset; este mecanismo, ya clásico en muchos videojuegos y consolas,
permite volver a la condición inicial y superar la batalla o el desafío previamente perdido. En el
caso de “Clash of Clans” no hay un botón de reset como tal, pero sí se encontró interiorizado el
hecho de asumir la derrota como parte integral en el proceso de dominio del juego.

Evidentemente, pensar en incorporar esta estrategia como parte integral en los procesos
educativos hace parte del objetivo de numerosos emprendimientos en el ámbito académico, así
que lo aquí mostrado con esta comunidad virtual de práctica se convierte en un interesante
influenciador para ser tomado en cuenta en futuros estudios y aplicaciones específicas con esta
categoría.

En lo que atañe a la categoría Victoria Épica, varios elementos llaman la atención. Tal y
como se planteó al inicio durante la exposición teórica de la presente investigación, la Victoria
Épica es una poderosa representación por parte del videojugador, cargada de elementos
emocionales y afectivos. Llegar a la misma precisa un importante factor de tiempo y un recorrido
donde el jugador, luego de asumir varios triunfos, denota que hay cierto tipo de victorias distintas
a las tradicionales.
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Surge así un concepto interiorizado frente a como no toda victoria es una Victoria Épica,
así que para reconocerla se enuncian diferentes aspectos: primero, se les asocia a aquellos
triunfos donde los jugadores conquistan todos los desafíos propuestos en el combate, es decir,
para efectos de lo que muestra la interfaz, se deben tener las tres estrellas que corresponden al
100% del logro de la batalla. Sin embargo, no toda batalla con ese porcentaje se interpreta como
épica por el jugador, pues también depende de la calidad del rival enfrentado; este debe liderar
una aldea más fuerte y consistente, con mayor armamento y, en general, con mejor dotación, así
la sensación será total y absolutamente reconfortante.

Aquí se configura un nuevo escenario y es que la Victoria Épica tiene la capacidad de
“mutar”. Esto es, lo que en un primer momento se experimenta como victoria épica, pasado el
tiempo puede perder su valor, ya que el jugador va aumentando de nivel y dadas las condiciones
especiales para conseguir nuevos triunfos, una vez se conquiste la victoria, así esta sea épica, se
tenderá a quitarle valor con tal de experimentar que se asoma una nueva Victoria Épica en el
horizonte.

En relación con la dupla enseñanza-aprendizaje, los efectos de esto son relevantes: invitan
a que la victoria se vea desde un matiz de condición importante para consolidar un aprendizaje,
pero esta se da justo cuando quien la obtiene se da cuenta que es efímera y que su aparición es, a
la vez, la puesta en escena de un nuevo reto donde la victoria que se perfila en el horizonte es aún
más atractiva. Sin duda, en el ámbito educativo esto revela un escenario atractivo de cara a
propiciar nuevos aprendizajes.
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Esta situación va en correspondencia directa con la negativa a entrar en zona de confort
que resulta tan común en la visión del héroe quien, una vez ha encontrado el objeto de su
búsqueda, comienza un nuevo periplo. De modo que la insatisfacción se convierte en una curiosa
constante que motiva al jugador a no abandonar las partidas y a exigirse aún más.

La posibilidad de la incorporación de semejante concepto en el terreno educativo resulta
emocionante. Un estudiante no debería quedar satisfecho una vez obtiene el logro, sino lo
suficientemente motivado para querer conseguir elementos que impliquen un mayor reto y
desafío. Puede parecer algo imposible, pero en esta comunidad virtual de práctica resultó ser toda
una constante.

Los videojuegos, en el caso de la presente investigación, permiten algo muy importante
una vez se consiguen las anheladas Victorias Épicas; esto es la posibilidad de constituirse como
un héroe, con todo y la carga motivacional que ello implica. Pero no solo es el jugador quien se
considera como semejante figura luego de obtener la Victoria Épica, sino que la comunidad
virtual de práctica a la que pertenece le reconocerá como tal, lo que genera un poderoso
elemento de validación social donde el terreno de fantasía se convierte en un espacio de realidad
emocional para el jugador.

El escenario educativo, a la postre, no es que se diferencie del todo de una propuesta
virtual, al fin y al cabo durante la experiencia que se vive en un aula de clases se trabaja con
simbolismos, fórmulas y algoritmos con las que se espera incidir en la vida cotidiana.
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La victoria épica es una poderosa representación que el sujeto logra interiorizar en una
actividad lúdica, como la que propone un videojuego, en este caso “Clash of Clans”. Una vez se
obtiene, el jugador experimenta la enorme sensación de sentirse héroe en un universo no tan
particular, pues la comunidad de práctica le está viendo y reconociendo en tal empresa. Tanto es
así que muchas de las referencias planteadas por los jugadores apelan a cómo logran trasladar los
impactos de la experiencia a situaciones de la vida diaria. La educación no se puede plantear
como una excepción, por el contrario, es sugerente pensar en la posibilidad que se abre desde este
escenario lúdico interactivo.

Es paradójico que en la educación inicial el juego sea parte integral para la formación del
infante, mientras que en los demás ciclos y en la vida adulta pareciera perder protagonismo. Los
videojuegos han llegado para reclamar un lugar importante en la dimensión educativa la cual vale
la pena tener en cuenta.

Calderón de la Barca se permitió manifestar en una obra atemporal que “la vida es sueño”,
así que posiblemente de manera inadecuada pero completamente respetuosa se finalizará la
presente tesis con la siguiente frase:

“La vida es juego”.
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APÉNDICE
La primera ocasión en que el autor del presente documento tuvo la oportunidad escuchar
el término Victoria Épica no imaginó cómo este podría ser un referente tan determinante a lo
largo de una investigación. Este concepto fue tomado de una experiencia con videojuegos y
genera fascinación retomarlo alrededor de las prácticas que realizas unas comunidades virtuales
alrededor del videojuego “Clash of Clans”.

Treinta años ejerciendo funciones docentes (con estudiantes principalmente universitarios,
aunque también con adolescentes y niños de colegio) lejos de certificar una experiencia sólida
denotan esa angustiosa mirada socrática en la cual, conforme pasan los años, se siente que
mientras más se estudia, más se desconoce sobre determinado fenómeno. La educación y la
sociedad no hacen sino mostrar esa oscura caverna en la que la luz del conocimiento pareciera
burlarse del ansioso profesor que, de manera perseverante, intenta encontrar la pedagogía ideal
con un grupo de estudiantes que va cambiando consecuente con la dinámica social propia a una
era mediada por las TIC.

La formación doctoral puede pretender establecer respuestas pero a la postre consolida
nuevas preguntas que surgen de esa diada entre enseñanza y aprendizaje con los nuevos
colectivos y las prácticas que se generan en esas relaciones. Ni qué decir de las comunidades
virtuales que se propician alrededor de videojuegos, un tema que tan solo algunas décadas atrás
resultaba impensable para los más reconocidos teóricos en educación y sociedad.
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Paradójicamente, este escenario encuentra unas referencias alrededor del mito que bien
vale la pena aprovechar; y es que si bien la sociedad actual pareciera estar sumida en un universo
desligado de héroes y figuras idílicas, al final termina validando narrativas y escenarios donde las
Victorias Épicas ostentan un importante lugar dentro de sus prácticas.

Los héroes propios a las narrativas antiguas se perpetúan en las actuales; las series, comic,
películas y videojuegos son reiterativas en mostrar personajes que siguen los pasos que en otrora
los teóricos caracterizaban como los propios al del camino del héroe. Esta figura persiste en la
actualidad y prácticamente se hace necesaria.

Sin ser, por supuesto, la única narrativa, los videojuegos han demostrado ser una de las
más influyentes en la actualidad. Esta es, posiblemente, la mayor razón por la que el autor del
presente documento intentó mostrar cómo la relación que se puede establecer entre educación y
sociedad es susceptible a ser revisada desde el escenario donde más se puede sacar provecho de
sus efectos: el de las prácticas.

Pero la comunidad también está permeada por la virtualidad propia al contexto brindado
desde estas narrativas. Un videojuego denota escenarios fantásticos donde el jugador se traslada a
una propuesta de reto que en muchas ocasiones es agobiante pero que dentro de la dinámica
misma con la práctica a este no le afecta, sino que, por el contrario, le estimula y le lleva a
superar obstáculos que en otros ámbitos son leídos como imposibles a ser resueltos.
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Este es un aspecto central y que motivó el desarrollo de la presente investigación: muchos
videojuegos presentan desafíos cuya dificultad bordea la imposibilidad, pero lejos de desistir, los
jugadores se comprometen para superarlo; y en ese proceso, integrarse en comunidades virtuales
de práctica suele ser una herramienta eficaz. Este es un tema que amerita un seguimiento y una
sugestiva invitación a revisar las posibilidades que esto puede tener en la configuración de
procesos de enseñanza aprendizaje.

Claramente existían limitaciones para llevar semejante empresa a cabo; sin embargo, no
nutren el espíritu investigador, como bien lo denotan las reflexiones que tuvieron a bien
compartir los miembros de las comunidades. Dichos obstáculos se trataron de sortear haciendo
una revisión rigurosa con el método, lo que hizo de la descripción densa con los relatos todo un
reto que se asumió con entusiasmo y con la seguridad de estar en la vía correcta de análisis.

En 1979, una inusual película de terror llamada “Aliens, el octavo pasajero” tomó como
su mensaje publicitario la frase “en el espacio nadie puede oírte gritar”. Este bien podría ser un
ejemplo para exponer una situación representativa con las comunidades virtuales de práctica, al
estar configuradas en el ciberespacio, los diálogos que se dan son breves y efímeros. De hecho,
resulta prácticamente imposible tener un relato profundo y lleno de contenido; por el contrario, se
trata de relatos transitorios y emergentes que con el tiempo desaparecen producto de esa dinámica
que caracteriza a los entornos virtuales. Hace unos años pocos pensaron que las páginas web
cederían su importancia a los contenidos que surgen en las redes sociales. En la actualidad, pocos
dudarían si se plantea que en poco tiempo Instagram será más utilizado que Facebook; así es la
dinámica en este escenario.
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Pues bien, las comunidades virtuales de práctica con el videojuego “Clash of Clans”
representan un interesante modelo para revisar las implicaciones que esto puede tener en el
ámbito educativo. Elementos como la manera en la que se apropian del significado de una
victoria y de la figura de un héroe al interior de una aldea virtual, de cómo hacen empresa
conjunta en procura de obtener construcciones más sólidas, y cómo la resiliencia -además de
ayudar a manejar cualquier frustración- es capaz de motivar nuevos y más desafiantes retos, son
apenas una muestra de lo que en la práctica educativa se puede llegar a obtener.

Un ejemplo de esto es la figura del profesor heroico, quien puede parecer inverosímil,
pero en el ámbito lúdico es común encontrar figuras que se reconocen y que los demás las validan
como tal. Esto no es nuevo, en los juegos de rol es frecuente que uno de sus integrantes funcione
como el master o maestro que orienta el destino de los demás integrantes del colectivo. En el
plano lúdico, este es un concepto que funciona muy bien, y las comunidades virtuales de práctica
con un videojuego como “Clash of Clans” no son la excepción. Basta con acudir a los blogs sobre
el juego para encontrar este tipo de perfil, que, por demás, algunos miembros de las comunidades
aquí analizadas también referenciaron como aquel guía cuya experiencia les demuestra el camino
a seguir. Es una especie de mentor similar al que interpretan los guías que se describen en el
camino del héroe y que se mencionan en apartados anteriores de este documento.

Las repercusiones que tiene un concepto de la talla de Victoria Épica en una comunidad
virtual de práctica son muy amplias. Para efectos de un Doctorado en Educación y Sociedad estas
apuntan a cómo se evidencian en dichos ámbitos, y al respecto cabe anotar que la percepción de
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los integrantes es total en relación a matizar experiencias de aprendizaje durante sus prácticas.
Por supuesto, este concepto también tiene cabida frente a derivaciones tales como la motivación
para afrontar los más exigentes retos y desafíos dentro de algún tipo de colectivo educativo. Así
que las puertas están abiertas a todas las aplicaciones que se quieran llevar desde este paso
pionero en el tema.

El doctorado tiene un compromiso dual, tanto con la educación como con la sociedad.
Esta tesis no ha pretendido menos y es así como las sugerencias aquí expuestas pretenden ser
vistas desde escenarios amplios y no desde figuras concretas. Los conceptos frente a las
categorías se sugieren en relación a su incidencia en fenómenos globales, y la invitación es a
revisar las posibilidades que tienen lo aquí expuesto en las prácticas educativas, tanto de
profesores como estudiantes, y la manera como ello puede incidir en la sociedad.

Se debe insistir en que, si bien se trabajó con un videojuego en particular y comunidades
virtuales formadas alrededor del mismo, lo enunciado aquí se puede trabajar en otras
comunidades y con otros videojuegos. Al fin y al cabo, la narrativa heroica aparece en muchos
relatos de otros videojuegos, incluso algunos cuentan con comunidades más asentadas aún, pero
como se refirió al inicio, cuando se eligió el juego se buscó un título masivo, fácil de adquirir y
que tuviera una importante vigencia.

En el esquema tradicional que se hace alrededor del camino de héroe no hay un mayor
espacio para contemplar el de la victoria y sus efectos, pero la experiencia relatada por los
miembros de la comunidad virtual de práctica denotó que no solo la Victoria Épica es un
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componente central en este periplo, sino que esta muestra de una manera contundente que, una
vez se obtiene, se abre la compuerta de un nuevo desafío en una especie de llamada ilimitada a la
aventura.

El conocimiento tampoco conoce límite y el estudiar debe estar comprometido con ello.
Los procesos educativos tienden a poner una especie de momento final donde un estudiante
obtiene su grado y comienza un periplo de práctica que pareciera incluso alejarse de lo que ha
tenido que estudiar para lograrlo. Pareciera que solo unos pocos profesores -o maestros, si se
prefiere esa acepción- quisieran continuar el camino del estudio y la investigación, un camino que
pareciera ser tortuoso para algunos.

Los videojuegos parecen evidenciar de manera sugerente otra vía donde quien emprende
su propuesta sabe que le esperan desafíos imposibles y frustraciones por doquier, pero lejos de
perder entusiasmo, asume el reto y obtiene un aprendizaje único y una experiencia que le llevará
a bordear un camino heroico. Esta es una ruta que pareciera haber sido desestimada desde los
modelos educativos tradicionales. Cabe anotar que este escenario no se ve todo el tiempo, y
resulta útil que ese sentido crítico ante este camino se mantenga o sería fácil caer ante la tentación
de estar frente a una panacea; sin embargo, los videojuegos y las comunidades virtuales de
práctica que se construyen alrededor de un videojuego tienen mucho que decir frente a la
educación, pero aún están en inicios y todavía falta mucho por aprender de esta experiencia.

Así mismo, es imposible eludir sus posibles efectos en la educación, la forma como dentro
de estas comunidades un miembro supera rápidamente una frustración y se somete nuevamente a
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una difícil empresa es algo que debe verse funcionando en otros estamentos. De igual manera,
encontrar que lo que se va aprendiendo no se toma como experiencia final sino como herramienta
para continuar muestra un efecto que el sistema educativo puede y debe aprovechar.

Es importante ser claros en que lo anterior no se trata de una apología a un videojuego en
concreto, ni siquiera al universo de los videojuegos. Es innegable que la estructura y la narrativa
que se confeccionan en muchos videojuegos logran generar unos efectos importantes en la
construcción de conocimiento y esto puede invitar a reflexionar sobre las bases tradicionales con
las que se generan procesos educativos. No obstante, aquí se pretende mostrar algo más: ver
cómo nuevas comunidades se construyen desde el ciberespacio y cómo estas denotan una nueva
relación con el aprendizaje, donde el lugar que toma el estudiante es mucho más activo en la
medida en que se emparenta con un rol heroico y una premisa de victoria que también es
susceptible de ser tomada por quien quiera ser un maestro.

Existen serious games y fuertes elementos alrededor de las bondades hacia las estrategias
gamificadas, pero también aparecen críticas. No obstante, desde la presente tesis el reto consistió
en revelar la llamada a la aventura que se pondera desde comunidades virtuales de práctica con
videojuegos y la manera como conceptos tales como la Victoria Épica y la resiliencia pueden ser
poderosos influenciadores para la resolución de problemas. Otro ingrediente que resulta atractivo
es el hecho de que estos conceptos no se inducen de manera experimental, sino que aparecen
espontáneamente como respuesta y reacción lógica del sujeto que encuentra en las narrativas de
algunos videojuegos una manera de vivenciar su propio camino del héroe.
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Trabajar alrededor de las implicaciones educativas frente al concepto de Victorias Épicas
condujo a otros conceptos de gran relevancia, como el de héroe, este aludiendo a una figura
capital que pareciera no tener un lugar tan fuerte en educación pero que, por el contrario, invita a
una reflexión de gran peso cuando se pretende rescatar el lugar de un joven aprendiz que ni
siquiera se siente deseoso por aprender y que prácticamente es señalado por un destino que no le
resulta claro. Por fortuna, la figura de un maestro le podrá orientar a asumir el complejo reto
educativo que se le avecina, y si bien estará rodeado por toda clase de obstáculos, también
encontrará una comunidad con sus mismos intereses y necesidades, en quienes podrá confiar a
pesar de que sabe que persiguen objetivos similares. Al fin y al cabo estas son las reglas que ha
contemplado dicha comunidad. La empresa es difícil pero al ser conjunta es más viable. Además,
aquí el fracaso es un paso incluso necesario para llegar a la anhelada meta que, paradójicamente,
en su enunciado señala que su logro es el camino que da cuenta de nuevos retos que, como héroe,
deberá seguir en procura de nuevas Victorias Épicas.

Sí, lo anterior puede llegar a parecer algo confuso, sobre todo si se piensa en el ámbito
educativo, pero basta con que sea analizado a la luz de los relatos míticos que se dan con figuras
de héroes para dar claridad a lo que se expone en esta tesis. El camino del héroe está representado
en la travesía de un video jugador, así que pensarlo en el camino educativo también es algo
viable; al fin y al cabo, el llamado a la aventura es un proceso que explora la manera como un ser
humano es capaz de lograr un aprendizaje trascendental.

Resultó apropiado el análisis cualitativo de la información que se recopiló. Es claro que
no todo el mundo puede llegar al tener las mismas reflexiones y si bien se podría intentar
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generalizar conceptos con base en que una gran mayoría de personas contemplan pensamientos
similares, lo que aquí se pretende enfatizar tiene que ver con el orden representativo que se tiene
en cada relato, el impacto que se da cuando una persona de las comunidades virtuales de práctica
plantea elementos del orden de las categorías enunciadas (victoria épica, resiliencia, héroe,
empresa conjunta, estrategia) de una forma tan interiorizada.

Se evidencia una sensación de solidaridad ante la manera en la que un relato fantástico
como los que suelen caracterizar a las narrativas de los videojuegos permea las representaciones
de un videojugador; no obstante, un aspecto atractivo tiene que ver con que cada vez que esto se
reflexiona desde lo educativo, se obtiene una gran gama de posibilidades en torno a que el
aprendizaje puede permearse por estas narrativas, y la pedagogía puede incorporar nuevas e
ingeniosas maneras en las que el docente se sumerja en una narrativa épica que permita asumir
los retos de la manera y compromiso como el héroe de los relatos de un videojuego lo intenta.
Realmente no hay mucho que perder; además, si se pierde, basta con activar el reset y la
resiliencia se encargará de continuar.

Como sostiene Gee (2004, pág. 56) “los videojuegos tienen el potencial para conducir al
aprendizaje activo y crítico. De hecho, estoy convencido de que a menudo tienen mucho más
potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela”. Desde la perspectiva de
videojugadores, hay argumentos que reflejan aprendizajes a través del videojuego. Las
competencias básicas como la gestión del proceso de aprendizaje (meta-aprendizaje), motivación
y toma de decisiones pone de relieve que hay aprendizaje con los demás y para los
demás(Revuelta & Guerra, 2012). De modo que las posibilidades en educación alrededor de los
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videojuegos vienen a conformar un abanico cuyas formas apenas se están reconociendo, algo
entendible por lo demás, pues al fin y al cabo la historia de los videojuegos apenas llega a medio
siglo de existencia y su aplicación en educación aún continua en ciernes.

Algunos videojuegos son entornos inmersivos donde permiten realizar experiencias
personales transformadoras (Shaffer, Squire, Halverson y Gee, 2005). Por ejemplo en “Quest
Atlantis” hay un ambiente donde los jugadores adoptan el papel de un investigador etnográfico
que intenta vislumbrar el por qué los peces mueren en el parque nacional de Taiga (Barab, Sadler,
Heiselt, Hickey y Zuiker, 2007). Estas experiencias demuestran el enorme potencial que se debe
seguir aprovechando en un campo realmente fructífero.

Los hallazgos encontrados en el análisis de las implicaciones alrededor de las victorias
épicas frente a las prácticas realizadas por una comunidad virtual con el juego Clash of Clans,
han permitido articular unas sugestivas aplicaciones que vienen a fortalecer y acorazar el
concepto mismo.

Las categorías apriorísticas y especialmente la emergente alrededor de resiliencia ofrece
unas interesantes posibilidades en el marco educativo, para este efecto se esbozaran tres
aplicaciones donde se evidencia la influencia de las victorias épicas de manera directa:

Experiencias con el maestro heroico. Este ha sido uno de los conceptos más atractivos y
con el que varios docentes pueden encontrar afinidad, de hecho, una vez finalizado el trabajo
doctoral, se procedió a realizar un nuevo capítulo que fue sometido a un libro internacional
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indexado de investigación sobre pedagogías disruptivas y aprobado para su pronta publicación.
Este capítulo fue titulado como “el maestro heroico” (Karam, 2018) y tomó como principal
referencia los testimonios de un psicorientador cuyas prácticas docentes refirieron una poderosa
influencia alrededor de la gamificación para el aprendizaje significativo y la aplicación tanto de
victorias épicas como de un sentido de guía similar al del que acompaña al héroe en el camino
narrativo de la aventura que destaca Campbell en su particular articulación frente a la epopeya
heroica.
A lo largo de las articulaciones brindadas por los miembros de la comunidad virtual de
práctica se hicieron interesantes alusiones a un rol que para efectos de la presente investigación se
denominó como maestro heroico y con este se sigue trabajando en procura de revisar aplicaciones
prácticas donde el docente, al identificarse con este particular papel, pueda encontrar una manera
de reaccionar positivamente ante los apremios propios a la misión educativa.

De manera casi paralela a este proceso fueron diseñándose dos estrategias directas donde
el concepto del héroe se aplicó en la operación de estrategias educativas. La primera tuvo que ver
con la asesoría para llevar a cabo el fortalecimiento de una plataforma digital, donde a través de
un ejercicio colectivo se convocó a los participantes para que diseñaran elementos que
permitieran un mayor y mejor uso de la plataforma digital; la consultoría realizada sobre este
efecto fue bautizada como “héroes Nequi”12 y tuvo como elemento de fundamentación los
hallazgos encontrados en el presente trabajo doctoral.

12

La convocatoria aparece en http://www.technoymas.com/nequi-presenta-nequithon-gamecode-una-hackathon-heroes-del-mundo-digital/ (recuperado en septiembre, 2018)
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Otra aplicación tuvo lugar desde la Escuela de innovación Digital de la universidad
Sergio Arboleda, en esta los tutores aplicaron el concepto de héroe para enriquecer una
plataforma educativa en la que los docentes suben contenidos a la nube con el objetivo de generar
nuevas pautas educativas. El perfil que los estudiantes pueden ir obtenido conforme avanzan en la
misma se denomina “héroes” y se estimulan directamente el camino propio a las victorias épicas
que se suscitan alrededor de un proceso educativo.

El transcurso y reflexiones propias a los resultados que se iban obteniendo permitió
encontrar y profundizar alrededor de conceptos clave tales como el de competencia ficcional y el
de maestro heroico, que brindan un eje revolucionario capaz de ampliar la percepción tradicional
ante la noción de competencias y el potencial de la ficción frente al mito, hay una deuda histórica
frente a la primera y curiosamente escenarios digitales como los videojuegos y las comunidades
virtuales de practica con estos abren un universo con sendas posibilidades en la educación.

Uno de los elementos que más le ha impactado dentro de su experiencia como docente al
autor de esta tesis es encontrar estudiantes desmotivados y ansiosos por concluir un proceso
formativo, el cual podría significar para muchos la última oportunidad de emprender una
investigación. Así que las reflexiones y los análisis aquí expuestos pretenden aportar a que,
cuando se asuma un proceso educativo, se sienta que esta puede funcionar de manera similar a
como acontece en un videojuego; es decir, un reto imposible, un riesgo inminente para un
aprendiz que no parece estar capacitado para sortearlo, pero que, una vez descubra que es quien
ha recibido el llamado a la aventura, entenderá que podrá ser el propio héroe de una historia que
le llevará a experimentar las mieles, aunque también las dificultades, de las Victorias Épicas.

405

Referencias
Abbagnano, N., & Visalberghi, A. (1992). Historia de la pedagogía. Madrid: Fondo de Cultura
Económica.

Adell, J., & Castañeda, L. (2012). Tecnologías emergentes, ¿pedagogía emergente? En J.
Hernández, M. Pennesi, D. Sobrino & A. Vázquez (coords.), Tendencias emergentes en
educación con TIC. Barcelona: Asociación Espiral, Educación y Tecnología, (pp. 13-32).

Álvarez, J., & Burbano, D. (2013). Pedagogía emergente como elemento en el mejoramiento de
la práctica pedagógica universitaria. Artículo presentado en Quinto encuentro de bibliotecas
en Tecnologías de la Información y la Comunicación. Recuperado de
http://repositorio.bibliotic.info/IMG/pdf/ponencia._burbano_d._alvarez_s._pedagogia_emergente
_como_elemento_en_el_mejoramiento_de_la_paractica_pedagogica_universitaria.pdf

Amado, R. (1911). Padre Ramón S.J: Historia de la educación y la pedagogía. Barcelona:
Gustavo Gili Editor.

Amador, J. C. (2013). Aprendizaje transmedia en la era de la convergencia cultural
interactiva. Educación y ciudad, (25), 11-24.

Aoyama, Y. e Izushi, H. (2008). User-led Innovation and the Video Game Industry. Creative
Industries and Intellectual Property, May 22-23, 2008. London, United Kingdom.

406

Aparici, R. (2010). Conectados en el ciberespacio. Madrid: UNED.

Arango, G., Bringué, X., & Sádaba, C. (2010). La generación interactiva en Colombia:
adolescentes frente a la Internet, el celular y los videojuegos. Anagramas-Rumbos y
sentidos de la comunicación, 9(17), 45-56.

Area-Moreira, M. (2008). La innovación pedagógica con TIC y el desarrollo de las competencias
informacionales y digitales. Revista de Investigación en la Escuela, (64), 5-17.

Aristóteles. (1989). Política (Trad. J. Marías y M. Araújo). Madrid: Centro de Estudios
Constitucionales.

Aristóteles. (2000). Ética a Nicómaco (Trad. J. L. Calvo). Alianza editorial. Madrid.

Astete, A. D. ¿ Que es el mito?. Anthropologica del Departamento de Ciencias Sociales, 1(1), 517. Perú.

Attwell, G., & Hughes, J. (2010). Pedagogic approaches to using technology for learning:
Literature review.

Bandura, A. (1977). Self-efficacy: toward unifying theory of behavior change. Psychology
Review, 84(2), 191-215

407

Bandura, A. (1978). Aprendizaje vicario. México, Trillas.

Bandura, A. (1978). Aprendizaje vicario. México, Trillas.Pedagógica. Discusiones teóricas.
Cúcuta: UFPS.

Barragán, D. F. (2015). El saber práctico: phrónesis: Hermenéutica del quehacer del profesor.
Universidad de la Salle. Bogotá.

Barragán, D., Gamboa, A., y Urbina, J. (2012). Practica pedagógica perspectivas teóricas. Ecoe
Ediciones. Bogotá D.C.

Bartholomees, J. (2008). Theory of Victory. Parameters, 38(2), 25-36.

Battro, A. M., & Denham, P. J. (1997). La educación digital. Emecé.

Benavides, M. Á., Bairon, A., Córdoba, E., Rodríguez, E., Erazo, E., Greis, S., ... Cruz, L.
(2011). Crear y publicar con las TIC en la escuela. Popayán, Colombia: Universidad del
Cauca.

Betancur, S., Carmona, L., Contreras, R., Karam, J. M., Maestre, N., Romero, Y., & Uribe, S.
(2016). Videojuegos y TIC como estrategias pedagógicas: Formación para el uso seguro de
internet. Cultura, Educación y Sociedad, 5(1)

408

Björk, S., & Holopainen, J. (2006). Games and design patterns. The game design reader, 410437.

Blasco, L.F. (2017). El viaje del héroe en la narrativa de videojuegos. Universidad Juan Carlos I

Boas, F. (1964). Cuestiones fundamentales de antropología cultural. Ediciones Solar y Librería
Hachete. Buenos Aires.

Bond, B. (1996). The Pursuit of Victory: From Napoleón to Saddam Hussein. New York: Oxford
University Press.

Bowra, C. M. (1958). La literatura griega. México D. F.: Fondo de Cultura Económica.

Brecht, B. (2010). Madre coraje y sus hijos (versión Antonio Buero Vallejo). Madrid: Ministerio
de Educación y Cultura.

Briscoe, G. (2014). Digital innovation: The hackathon phenomenon. Artículo presentado en
Creativeworks London, Londres. Recuperado de
http://www.creativeworkslondon.org.uk/wp-content/uploads/2013/11/Digital-InnovationThe-Hackathon-Phenomenon1.pdf

409

Brown, J., & Duguid, P. (2000). Organizational learning and communities of practice: Toward a
unified view of working, learning, and innovation. In Knowledge and communities (pp. 99121).

Bruner, J. S. (1969). Hacia una teoría de la instrucción. México D. F.: UTEHA.

Brunner, J. J. (2005). Competencias para la vida: Proyecto DeSeCo. la web: http://mt.
educarchile. cl/mt/jjbrunner/archives/2005/12/_deseco_es_el_n. html (consulta enero 2019)

Bunge, M. (2014). The mind–body problem: A psychobiological approach. Elsevier.

Caillois, R. (2014). El hombre y lo sagrado. México D. F.: Fondo de Cultura Económica.

Campbell, J. (1959). El héroe de las mil caras. México D. F-: Fondo de Cultura Económica.

Cárdenas, A. (2011). Piaget: lenguaje, conocimiento y Educación. Revista Colombiana de
Educación, (60), 71-91.

Cardini, F. (2006). Guerra e cruzada. Dicionário Temático do Ocidente Medieval. Bauru:
EDUSC, 1, 473-487. Ediciones Akal. Madrid.

410

Cardona, J. (2011). La Victoria: un modelo teórico entre lo militar y lo político. Revista Estudios
en Seguridad y defensa, 6(12), 58-63.

Carr, S. K. (1995). Práctica y discurso en la formación del maestro. México D. F.: Fondo de
Cultura Económica.

Carr, W. (1999). Una teoría para la educación, Hacia una investigación educativa crítica.
Madrid: Morata.

Castro Castro, C. D., Muñoz González, J. M., & Brazo Millán, A. I. (2018). El uso de
videojuegos serios en el aprendizaje de francés en educación superior. Revista mexicana de
investigación educativa, 23(76), 157-177.

Cirlot, J. E. (1992). Diccionario de símbolos. Barcelona: Editorial Labor, S.A.

Cisco (2017). Cisco Visual Networking Index: Forecast and Methodology 2016--2021.
Recuperado de https://www.cisco.com/c/en/us/solutions/collateral/service-provider/visualnetworking-index-vni/complete-white-paper-c11-481360.html

Clausewitz, C. V. (1972). Arte y ciencia de la guerra. México: Grijalbo.

Cobo, C. (2016). La Innovación Pendiente. Reflexiones (y Provocaciones) sobre educación,
tecnología y conocimiento. Penguin Random House. Montevideo.

411

Cordero, R. (1973). Mito y totemismo en Sigmund Freud y Claude Levi-Strauss. Revista de
filosofía de la Universidad de Costa Rica, 11, 117.

Correa, R., Duarte, A., & Guzmán, M. (2017). Horizontes educativos de los videojuegos.
Propuestas y reflexiones de futuros maestros y educadores sociales. Educar, 53(1), 67-88

Correa, J. M., & Pablos, J. D. (2009). Nuevas tecnologías e innovación educativa. Revista de
psicodidáctica, 14(1), 133-145.

Csikszentmihalyi, M. (1975). Play and intrinsic rewards. Journal of humanistic psychology.

Daele, A., (2004) Développement professionnel des enseignants dans un contexte de participation
à une communauté virtuelle: une étude exploratoire. (12/05/2005) en
http://www.enseignement.be/prof/ espaces/fondam/instit/doc/ rapport_dea_2p.pdf

De Aquino, T. (2001) Suma teológica, volumen 3. Madrid: BAC.

de Desarrollo, B. I. (2017). Economía Naranja. Innovaciones que no sabías que eran de América
Latina y el Caribe. BID. Washington. Disponible en: https://publications. iadb.
org/handle/11319/8330.

De Fuentes, Á. (1978). Épica árabe y épica castellana. Barcelona: Editorial Ariel.

412

De la Torre-Muñoz de Morales, I. (2003). El Temple como Casa de Banca: consideraciones
historiográficas y bibliográficas. Espacio Tiempo y Forma, Serie III, Historia Medieval,
(16), 251-285.

Del Moral, E., Villalustre, L., Yuste, R., y Esnaola, G. (2012). Evaluación y diseño de
videojuegos: generando objetos de aprendizaje en comunidades de práctica. RED. Revista de
Educación a Distancia. Número 33 http://www.um.es/ead/red/33

Del Moral, E.,

y Fernández, L. (2012). Comunidades virtuales de videojugadores:

Comportamiento emocional y social en poupée girl. RED: Revista de Educación a Distancia,
(33), 1-19.

Derrida, J. (1989). La estructura, el signo y el juego en el discurso de las ciencias humanas. En La
escritura y la diferencia (pp. 383-401). Barcelona: Anthropos.

Desfassiaux. (2017). Review The Legend of Zelda: Breath of the wild. Recuperado de
http://atomix.vg/review-the-legend-of-zelda-breath-of-the-wild/ (marzo 2017)

Díaz Cruzado, J., & Troyano Rodríguez, Y. (2013). El potencial de la gamificación aplicado al
ámbito educativo. III Jornadas de Innovación Docente. Innovación Educativa: respuesta en
tiempos de incertidumbre (2013),.

413

Díaz, M. (1990). De la práctica pedagógica al texto pedagógico. Pedagogía y saberes, (1), 14-27.

Díez, N. J. Ministro de Educación Nacional. Mensaje del Ministro en lineamientos curriculares.
Decreto 2247 de septiembre 11 de 1997.[Consultado el 10 de octubre de 2007]. menweb.
mineducacion. gov. co/lineamientos/mensajemin. Asp. Colombia.

Diker, G., & Terigi, F. (1997). La formación de maestros y profesores: hoja de ruta. Buenos
Aires: Ediciones Paidós Ibérica.

Domingo, A. (2005). TIC, Internet, innovación y cambio educativo: estudios de caso (Tesis
doctoral). Universidad Oberta de Catalunya, Barcelona. . Recuperado de
http://www.uoc.edu/in3/dt/esp/domingo0605.pdf

Doueihi, M. (2010). La gran conversión digital. México D. F.: Fondo de Cultura Económica.

Duhalde, M. Á. (2008). Pedagogía crítica y formación docente. En M. Godotti, M. V. Gómez, J.
Mafra, & A. Fernández de Alentar (Comps.), Paulo Freire. Contribuciones para la
pedagogía (pp. 201-213). Buenos Aires: Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales
(CLACSO).

Durkheim, E. (1974). L´éducation moral. París: PUF.

414

Einstein, A., Seelig, C., Bargmann, S., Unna, I., & Wolff, B. (1954). Ideas and opinions. New
York: Wings Books.

Ekman, P. y Gyatso, T. (2009). Sabiduría emocional. Barcelona: Kairós.

Eliade, M. (1967). Lo sagrado y lo profano. Buenos Aires: Guadarrama.

Elliot, J. (1990). La investigación-acción en educación. Madrid: Morata.

Escorcia, G (2010) Reinventar el aprendizaje. Habilidades del siglo XXI. Estrategia C5.
Publicado por Eduteka en (http://www.eduteka.org/EstrategiaC5.php3)

Escudero Muñoz, J. M. (1990). Formación centrada en la escuela. Jornadas de estudio sobre el
centro educativo. Nuevas perspectivas organizativas (1990), p 7-36, 7-36.

Etxeberria, F. (2001). Videojuegos y educación. Education in the Knowledge Society (EKS),
2(1). recuperado de http://revistas.usal.es/index.php/revistatesi/article/view/14154

Evans, D. (2002). Emoción. La ciencia del sentimiento. Madrid: Taurus

Fernández, R. (2003). Competencias profesionales del docente en la sociedad del siglo XXI.
In Organización y gestión educativa: Revista del Fórum Europeo de Administradores de la
Educación (Vol. 11, No. 1, pp. 4-7). Ciss Praxis.

415

Ferrándiz, F. (2011). Etnografías contemporáneas. Anclajes, métodos y claves para el futuro.
Barcelona: Anthropos.

Fierro, C., Fortoul, B., & Rosas, L. (2008). Transformando la práctica docente. México: Paidós.

Flichy, P. (2002). New media history. En L. Lievrouw and S. Livingstone, The Handbook of
New Media. London: Sage.

Frazer, J. G. (1944). La rama dorada. México D. F.: Fondo de Cultura Económica.

Fernández-Berrocal, P. & Ramos, N. (2004). Desarrolla tu inteligencia emocional. Barcelona:
Kairos.

Ferrada Cubillos, M. (2006). Etnografía un enfoque para la investigación de weblogs en
Biblioteconomía y Documentación. Biblios, 7(23).

Ferrándiz, F. (2011). Etnografías contemporáneas. Anclajes, métodos y claves para el futuro.
Barcelona: Anthropos.

Foucault, M. (1992). Vigilar y castigar. Nacimiento de la prisión. Madrid: Siglo XXI

416

Frasca, G. (30 de junio de 2012). Los videojuegos enseñan mejor que la escuela [Archivo de
video].Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=TbTm1Lkm18o

Freire, P. (2006). Pedagogía de la autonomía: saberes necesarios para la práctica
educativa. México D. F.: Siglo XXI Editores.

Freud, S. (1909). A propósito de un caso de neurosis obsesiva. En Obras completas, 10, (pp. 119194). Amorrortu Editores. Argentina

Freud, S. (1914). Tótem y tabú. En Obras Completas. (pp 100-264) Amorrortu Editores.
Argentina

Freud, S. (1948). La interpretación de los Sueños [Die Traumdeutung]. En Obras completas
(pp 231-581). Amorrortu Editores. Argentina

Freud, S. (1976). Moisés y la religión monoteísta [1938]. S. Freud, Obras Completas, (pp. 1-132).
Amorrortu Editores. Argentina

Frye, N. (1957). Archetypal Criticism: Theory of Myths. En Anatomy of Criticism. Four Essays
(pp. 131-223). New Jersey: Princeton University Press.

Funk, J.B. (1993): «Reevaluating the Impact of Video Games», in Clinical Pediatrics 32 (2, Feb);
86-90. PS 521243)

417

Galeano, M. E. (2003). Diseño de proyectos en la investigación cualitativa. Universidad Eafit.

Gallego Gómez, C., & de Pablos Heredero, C. (2013). La gamificación y el enriquecimiento de
las prácticas de innovación en la empresa: Un análisis de experiencias. Intangible
capital, 9(3).

García-Aretio, L. (Ed.). (2012). Sociedad del conocimiento y educación. Madrid: UNED.

García-Blanco, S. (1994). Origen del concepto «deporte». Aula, 6. Recuperado de
http://revistas.usal.es/index.php/0214-3402/article/view/3334

Geertz, C. (1991). La Interpretación de las Culturas. Barcelona: Editorial Gedisa.

Gil, A Y Vida, T. (2007) Los videojuegos. Barcelona: UOC.

Gong, D., He, H., Liu, D., Ma, W., Dong, L., Luo, C., & Yao, D. (2015). Enhanced functional
connectivity and increased gray matter volume of insula related to action video game
playing. Scientific reports, 5, 9763.

González-Serra, D. J. (2000). Una concepción integradora del aprendizaje humano. Revista
Cubana de Psicología, 17(2), 124-130.

418

Guilar, M. (2009). Las ideas de Bruner: "de la revolución cognitiva" a la "revolución cultural".
Educere, 13(44), 235-241.

González, C. (Noviembre-Diciembre de 2006). Emociones y Videojuegos. Artículo presentado
en III Congreso del Observatorio de la Cibersociedad. Barcelona. Recuperado de
https://www.academia.edu/9072305/Emociones_y_Videojuegos

González, C., & Blanco, F. (Junio de 2008). Interacción, Motivación y Emociones con
Videojuegos. Artículo presentado en IX Congreso Internacional Interacción PersonaOrdenador, Albacete, España.. Recuperado de
https://www.researchgate.net/profile/Carina_Gonzalez_Gonzalez/publication/255671512_I
nteraccion_Motivacion_y_Emociones_con_Videojuegos/links/0deec5266dc11dd30000000
0/Interaccion-Motivacion-y-Emociones-con-Videojuegos.pdf

González-Sánchez, J. F. (2010). La “trama maestra” en la narrativa audiovisual. El caso del cine
del oeste. Fonseca, Journal of Communication, (1), 317-339.

Gros, B. (2015). La caída de los muros del conocimiento en la sociedad digital y las pedagogías
emergentes. Education in the Knowledge Society (EKS), 16(1), 58-68.

Grotberg, E. H. (1995). A guide to promoting resilience in children: Strengthening the human
spirit. The Hague, Netherlands: Bernard van leer Foundation.

419

Golombek, D. (2008). Cavernas y palacios: en busca de la conciencia en el cerebro. Siglo XXI.

Haberkorn, L. (3 de diciembre de 2015). Con mi música y la Fallaci a otra parte [Mensaje en un
blog].Recuperado de http://leonardohaberkorn.blogspot.com.co/2015/12/con-mi-musica-yla-fallaci-otra-parte.html

Hattie, J. (2012). Visible learning for teachers: Maximizing impact on learning. Routledge.

Hau, Y.S. & Kim, Y.G. (2010). Why would online gamers share their innovationconducive
knowledge in the online game user community? Integrating individual motivations and social
capital perspectives. Computers in Human Behavior, 27 (2), 956–970.

Herodoto, H. (2000). Los nueve libros de la historia. Ed. Elaleph. Argentina.

Hine, C. (2004). Los objetos virtuales de la etnografía. Etnografía virtual, 55-83.

Huberman, M. (1998). Trabajando con narrativas biográficas. En H. McEwan y K. Egan
(Comps.), La narrativa en la enseñanza, el aprendizaje y la investigación (pp. 183-235).
Buenos Aires: Amorrortu.

Imaz Bengoetxea, J. I. (2012). Pantallas y educación: adolescentes y videojuegos en el País
Vasco.

420

Jiménez, B. (1996): Los formadores, Revista Educar, 20, 13-27.

Jubert, A. (1999). Developing an infrastructure for communities of practice. En B. Mckenna
(Ed.), Proceedings of the 19th International Online Meeting. Oxford: Learned Information
(pp. 165-168).

Jung, C. G. (1931). Alma y tierra”. JUNG, CG Civilización en transición. En Obras
completas, 10, pp. 29-48. Trota. Madrid.

Jung, C. G. (1940). Realidad del alma: aplicación y progreso de la nueva psicología.

Jung, C. G. (1954). Los aspectos psicológicos del arquetipo de la madre. En CG Jung.(2002). Los
arquetipos y lo inconsciente colectivo. OC, 9.

Kabat-Zinn, J (2010). Gesund durch Meditation. Frankfurt a.M.; Fischer. 8. edición, 1ª edición.
2006. Amerik. Orig. full Catastrophe Living. New York: Delacorte, 1990.

Karam, J. M., Buitrago, A. L., Fagua, A. P., & Romero, Y. D. (2016). Estrategias de
gamificación aplicadas al diagnóstico de la incorporación pedagógica de las TIC en una
comunidad académica. Cultura Educación Y Sociedad, 4(1), 55-74.

421

Kemmis, S. (2012). Phronesis, experience, and the primacy of praxis. En E. A. Kinsella y A.
Pitman (Eds.), Phronesis as professional knowledge (pp. 147-161). Rotterdam, The
Netherlands: Sense Publishers.

Kuhn, S. T. (2011). La estructura de las revoluciones científicas. México D. F.: Fondo de Cultura
Económica.

Lacan, J. (1953). Función y campo de la palabra y del lenguaje en psicoanálisis.

Lesser, E.L.; Storck, J. (2001). «Communities of practice and organizational performance»
[artículo en línea] http://researchweb.watson.ibm.com/journal/sj/404/lesser.html.

Levi-Strauss, C. (1972). Mitológicas, Tomo I. México D. F.: Fondo de Cultura Económica.

Levi-Strauss, C. (1988). El pensamiento salvaje. México D. F.: Fondo de Cultura Económica.

Londoño Orozco, G., & Cano García, E. (2015). Formación y evaluación por competencias en
educación superior. Bogotá: U. de La Salle.

López, E. M. (1969). Poesía religiosa de Manuel Botelho de Oliveira. Revista
Iberoamericana, 35(68), 303-327.

422

López Rivera, Z. C. (2017). Innovación didáctica para la apropiación de la ciencia y la tecnología
en estudiantes de educación básica y media. Doctorado en Educación y Sociedad.
Universidad de La Salle.

Luengo, J. (2004). La educación como objeto de conocimiento. El concepto de educación. En M.
M. del Pozo (Coord.),Teorías e instituciones contemporáneas de educación, (pp. 3046).Madrid: Biblioteca Nueva.

Marcano, B. (2008). Juegos serios y entrenamiento en la sociedad digital. Teoría de la Educación.
Educación y Cultura en la Sociedad de la Información, 9(3).

Marino, R. A., & Silva, M. (2012). Pedagogía de la interactividad Pedagogy of
Interactivity. Comunicar, 19(38), 51-58.

Martín, G. (2011). Guía comunidades de práctica. Serie metodológica en gestión de
conocimiento, Proyecto Compartir Conocimiento para el Desarrollo. Recuperado de
http://saludpublicavirtual.udea.edu.co/eva/pluginfile.php/3682/mod_resource/content/13/G
uia%20Comunidades%20de%20Pr%C3%A1ctica.pdf.

Martínez, M. (2006). La investigación cualitativa (síntesis conceptual). Revista IIPSI, 9(1), 123 –
146. México

Max Lazebnik. (2018). Recuperado de: http://clasharama.com/index.php/comics/ en Septiembre
2017

423

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the
world. Penguin.

Meyer, B. (2008). Héroes: los grandes personajes del imaginario de nuestra literatura. Madrid:
Siruela.

Mora, M., & Obando, D. (2013). El videojuego como herramienta para contribuir en el
desempeño académico de los niños utilizando la metodología de enseñanza pyp (Tesis de
grado). Universidad ICESI, Cali.

Mueller, J. (1989). Retreat from Doomsday: The Obsolescence of Major War. New York: Basic
Books.

Mundaca, J. P. (1983). ¿Que es el mito? Anthropologica, 1(1), 33-36.

Murillo Estepa, P., & Altopiedi, M. (2010). Prácticas innovadoras en escuelas orientadas hacia el
cambio: ámbitos y modalidades. Profesorado, 14, 1-24.

Naranjo, C. (1994). El niño divino y el héroe. Sirio.

Navarro-Remesal, V. (2013). Libertad dirigida: Análisis formal del videojuego como sistema, su
estructura y su avataridad (Tesis doctoral). Universidad Rovira i Virgili, Tarragona,
España.

424

Nelson, K. (1996) Environmental Advertising Communications: An Exploratory Classification
System with Normative Comments, paper in Jeanne Logsdon & Kathleen Rehbein (Eds.),
Proceedings of the Seventh Annual Meeting of the International Association for Business
and Society. Santa Fe, NM: IABS, 358-363. [Presented 3/23/96]

Negrin, O., & Vergara, J. (2009). Historia de la educación. Editorial Universitaria Ramón Areces.
Madrid

Nussbaum, M. C. (2010). Sin fines de lucro. Por qué la democracia necesita de las humanidades.
Buenos Aires: Katz Editores.

Nussbaum, M. C. (2012). Crear capacidades: propuesta para el desarrollo humano. Paidós Estado
y Sociedad. Chicago.

Ospina, K. L. J., Mayorga, F. A. N., & Villota, W. A. C. (2017). Niños y adolescentes. Su
dependencia de la tecnología móvil. Revista Pertinencia Académica. ISSN 2588-1019, (2),
57-68.

Ortiz, A. (1995). Mitología del héroe moderno. Revista Internacional de Estudios Vascos, 40(2),
381-393.

425

Palma, M. (2015). Las escuelas matan la creatividad Robinson, un innovador de nuestra época
(Tesis de grado). Universidad de Granda, Granada.. Recuperado de
http://digibug.ugr.es/bitstream/10481/35947/1/PalmaSoto_TFG.pdf

Patton, M. Q. (1990). Qualitative evaluation and research methods. SAGE Publications, inc.

Payne, A. F., Storbacka, K., & Frow, P. (2008). Managing the co-creation of value. Journal of the
academy of marketing science, 36(1), 83-96.

Pedrero Pérez, E. J., Rodríguez Monje, M. T., & Ruiz sánchez de León, José (2012). Adicción o
abuso del teléfono móvil. Revisión de la literatura. Adicciones, 24(2).

Pernía, M. R. G., Gómez, S. C., Borda, R. M., & Lacasa, P. (2012, March). Buscando una
movilidad segura en la Sociedad Digital. In II Congreso Internacional Ciudades Creativas.

Piaget, J. (1934). Discours du directeur. En: Troisiéme Conférence internationale de l’instruction
publique: procès-varbaux et résolutions. Ginebra: Oficina Internacional de Educación.

Piaget, J. (1973). La formación del símbolo en el niño. México D. F.: Fondo de Cultura
Económica.

Piaget, J. (1977). Psicología de la inteligencia. Buenos Aires: Psique.

426

Pinkler, L. (1989). El Edipo rey de Sófocles. La tragedia griega (pp. 49-60). Ed. Plus Ultra.
Buenos Aires.

Pombo, C., Gupta, R., & Stankovic, M. (2018). Servicios sociales para ciudadanos digitales:
Oportunidades para América Latina y el Caribe.

Pozo, J. (1997). Teorías Cognitivas del Aprendizaje. España: Ediciones Morata.

Prats, E., Núñez, L., Villammor, P., & Longueira, S. (2016). Pedagogías emergentes: Una mirada
crítica para una formación democrática del profesorado. En I. Carrillo (Coord.),
Democracia y educación en la formación docente (pp. 21-48). Vic, España: Universidad de
Vic – Universitat Central de Catalunya.

Rank, O. (1961). El mito del nacimiento del héroe. Paidós. Argentina.

Reeves, P. (2000). El paradigma etnográfico. Denman C, Haro JA, compiladores. Por los
rincones. Antología de métodos cualitativos en la investigación social. Hermosillo: El
Colegio de la Sonora, 208-364.

Reina-Valera 1960 (RVR1960). Versión Reina-Valera 1960 © Sociedades Bíblicas en América
Latina, 1960. Renovado © Sociedades Bíblicas Unidas, 1988.

427

Reis, C. S., & Formosinho, M. (2011). Retos de la cultura mediática en la familia y la
escuela. International Journal of Developmental and Educational Psychology, 2(1), 553560

Revuelta, F., y Guerra, J. (2012). ¿Qué aprendo con videojuegos? Una perspectiva de metaaprendizaje del videojugador. RED. Revista de Educación a Distancia. Número 33. P. 22 –
25

Robinson, K. (Febrero de 2010).¡A iniciar la revolución del aprendizaje! [Archivo de video].
Recuperado de: http://blog.ted.com/2010/05/24/bring_on_the_re/

Rockwell, E. (2009). La experiencia etnográfica. Historia y cultura en los procesos educativos,
171-184.

Rodríguez, J. (2009), El héroe literatura y psicología analítica. Filología y Lingüística, 35(1), 6586.

Rodríguez, A. (2010). Evolución de la educación. Pedagogía Magna, (5), 36-49

Rodríguez, C. A. (2015). La etnografía virtual en una investigación con niñas. Actualidades
Pedagógicas, (62), 37-50.

428

Rojo, T., & Dudu, S. (2017). Los "serious games" como instrumento cultural de empoderamiento
y aprendizaje socio-laboral inclusivo. Revista Fuentes, 19(2), 95-109.

Ruvalcaba, M. M., Arámbula, R. E., & Castillo, S. G. (2016). Impacto del uso de la tecnología
móvil en el comportamiento de los niños en las relaciones
interpersonales. Educateconciencia, 5(6).

Sacristán, J. G. (2011). Educar por competencias, ¿qué hay de nuevo?. Ediciones Morata.

Sanz, F. Q. (2003). El legionario romano en la época de las Guerras Púnicas: formas de combate
individual, táctica de pequeñas unidades e influencias hispanas. Espacio Tiempo y Forma.
Serie II, Historia Antigua, (16), 163-196.

Sanz-, S. (2005). Comunidades de práctica virtuales: acceso y uso de contenidos. Revista de
Universidad y Sociedad del Conocimiento, 2(2), 26-35.

Savater, F. (1982). La tarea del héroe. Taurus ediciones. Madrid.

Scolari, C. (2008). Hipermediaciones: elementos para una teoría de la comunicación digital
interactiva. Barcelona: Editorial Gedisa.

Sellés, J. F. (2000). Razón teórica y razón práctica según Tomas de Aquino. Pamplona, España:
Servicio de Publicaciones de la Universidad de Navarra.

429

Serres, M. (2014). Pulgarcita. Barcelona: Editorial Gedisa.

Shaffer, D. W. (2006). How computer games help children learn. Macmillan.

Schaeffer, J. M. (2002). ¿Por qué la ficción?. Lengua de Trapo Ediciones. España

Siemens, G. (2004). Conectivismo: Una teoría de aprendizaje para la era digital (documento en
línea) En http://www.fce.ues.edu.sv/uploads/pdf/siemens-2004-conectivismo.pdf.
Recuperado en diciembre 2017.

Simões, J., Redondo, R. D., & Vilas, A. F. (2013). A social gamification framework for a K-6
learning platform. Computers in Human Behavior, 29(2), 345-353.

Soro, E. S. (2013). Estrategias y subversión de los juegos en red. En C. A. Scolari (Ed.), Homo
Videoludens 2.0 De Pacman a la gamification (pp. 127-150). Barcelona: Laboratori de
Mitjans Interactius - Universitat de Barcelona.

Tejada, J. (2009). Competencias docentes. Profesorado. Revista de curriculum y formación del
profesorado. VOL. 13, Nº 2 ISSN 1138-414X

430

Trenta, M. (2012). Orígenes del videojuego: conexiones históricas y sociales de un producto
cultural. In de IV Congreso Internacional Latina de Comunicación, laguna.

Trujillo, C., Sepúlveda, S., & Parra, H. (2011). La educación superior en Colombia retos y
perspectivas actuales. Scientia Et Technica, 17(47), 250-252.

Tunnermann, C. (Agosto 16 de 2011). La educación superior frente a los desafíos
contemporáneos. Recuperado de
http://repositorio.uca.edu.ni/867/1/leccion_inaugural_2011.pdf

Tzu, S. (2009). El arte de la Guerra. Obelisco. Barcelona.

Uriarte, J. D. (2006). Construir la resiliencia en la escuela. Revista de Psicodidáctica, 11(1), 7-23.

Urraco-Solanilla, M., & Nogales-Bermejo, G. (2013). Michel Foucault: El funcionamiento de la
institución escolar propio de la modernidad. Anduli, (12), 153-167.

Urteaga, E. (2009). La teoría de sistemas de Niklas Luhmann. Contrastes. Revista Internacional
de Filosofía, 15, 301-317.

Vaill, P. B. (1996). Learning as a way of being: Strategies for survival in a world of permanent
white water. San Francisco: Jossey-Bass.

431

Valdés-Guía, M. A. (2017). La paz como victoria en la guerra: el culto a Nike en Atenas del s. V
a.C. Gerión, Revista de Historia Antigua, 35(1), 41-56.

Van Dijck, J. (2016). La cultura de la conectividad: una historia crítica de las redes sociales.
Siglo Veintiuno Argentina.

Vásquez, S. (2002). Comunidades de práctica. Educar, 47(1), 51-68.

Veletsianos, G. (2010). A definition of emerging technologies for education. En Emerging
technologies in distance education (pp. 3-22). Athabasca, Estados Unidos: Athabasca
University Press.

Vera-Ocete, G., Ortega-Carrillo, J. A., & Burgos-González, M. A. (2003). Realidad Virtual y sus
posibilidades Didácticas. Revista Ética Net, (2). Recuperado de
http://www.ugr.es/~sevimeco/revistaeticanet/Numero2/Articulos/Realidadvirtual.pdf

Vielma, E., & Salas, M. (2000) Aportes de las teorías de Vigotsky, Piaget, Bandura y Bruner.
Paralelismo en sus posiciones en relación con el desarrollo. Educere, 3(9), 30-37.

Viera, T. (2003). El aprendizaje verbal significativo de Ausubel. Algunas consideraciones desde
el enfoque histórico cultural. Universidades, (26), 37-43.

Villen, M (2016). El viaje del héroe. Editorial SN. París.

432

Viñao, A. (2002). La historia de la educación en el siglo XX. Una mirada desde España. Revista
Mexicana de Investigación Educativa, 7(15).

Vigotsky, L. (1979). El desarrollo de los procesos psicológico superiores. Barcelona: Crítica.

Vigotsky, L. (1978). Mind in society.

Vogler, C. (2002). El viaje del escritor. Barcelona: Ediciones Robinbook.

Von Hippel, E. (2005). Democratizing innovation: The evolving phenomenon of user
innovation. Journal für Betriebswirtschaft, 55(1), 63-78.

Wenger, E. (1998). Communities of practice: Learning, meaning and identity. Cambridge:
Cambridge University Press.

Wenger, E. & Snyder, W. (2000). Communities of practice: the organizational frontier.
Harvard Business Review, 78(1), 139-145.

Wenger, E. (2001). Comunidades de práctica: aprendizaje, significado e identidad. Barcelona:
Paidós.

433

Wenger, E., McDermott, R., & Snyder, W. M. (2002). Cultivating communities of practice.
Boston: Harvard Business School Press.

Winnicott, D.S. (1971) Realidad y juego. Editorial Gedisa. España.

Zaidi, M. I. (2010). The conduct of war and the notion of victory: A theory and definition of
victory (Tesis doctoral). Cranfield University, Bedford, Reino Unido.

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game
mechanics in web and mobile apps. " O'Reilly Media, Inc.".

Zyda, M. (2005). From visual simulation to virtual reality to games. Computer, 38(9), 25-32.

434

ANEXO 1
Modelo registro de una conversación con un miembro de una
comunidad virtual de práctica
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ANEXO. 2
Modelo de consentimiento informado, es importante aclarar que este
se hacia a través de la comunicación online.
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ANEXO 3
Matriz general del análisis de la información por categorías.
Categoría

Tipo

Aporte

Estrategia

Apriorística

“Este video juego me ha dejado ver lo estratégico que puede llegar a
ser, donde construyes tu aldea haciéndola más fuerte para que no te la
destruyan, así mismo tú tienes la opción de atacar aldeas y es ahí donde
desarrollas tu habilidad de estratega para destruir cualquier tipo de
aldea, lo cual me hace sentir muy bien” CVP1– M1 (E).
“Me siento feliz porque supe crear la estrategia adecuada para que todos
los personajes hicieran las jugadas correctamente, me ha ayudado
mucho a desarrollar una mejor habilidad a la hora de actuar en las
batallas” CVP1– M2 (E).
“Se basa en un estilo de vida antiguo, en donde los jugadores tienen la
autonomía de diseñar, elaborar y construir una aldea o ciudad; cuyas
características urbanas y rurales pertenecen aproximadamente al siglo
XV. Uno de los objetivos principales es llevar a cabo la extensión de la
ciudad, en donde la seguridad debe primar, antes que otros pueblos
atacar” CVP1–N1 (E).
“Hoy amanecí con gemas, elixir y mis soldados están trabajando en sus
respectivas labores, ya estoy preparando mis tropas para la siguiente
batalla y me preparo más que nunca por si vienen a invadirme. Ahora
solo queda esperar para que se mejoren mis propiedades y así tener más
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recursos. Ya he realizado mi nueva batalla y más preparado no podría
estar con mis nuevas tropas, las cuales van a ganar sin problema para
poder obtener los recursos de las aldeas vecinas, lo que me aburre es
esperar ya que como tengo tan pocos constructores las mejoras tardan
más, pero vale la pena esperar, así voy subiendo de nivel y
desbloqueando nuevas cosas en mi tienda”. CVP1–V1 (E).
“Hoy continué jugando Clash of Clans, al parecer abrí el juego y hay
una nueva actualización. Esta trae consigo diferente la imagen cuando
está cargando el juego. Bueno empezare recogiendo mis recursos los
cuales ya tengo elixir y oro gracias a las mejoras que hice
anteriormente, ahora también tengo dos nuevos adornos desbloqueados
y al parecer no tengo ningún escudo así que estoy vulnerable a que me
ataquen en cualquier momento. Voy a comprar el guardia de dos horas.
Listo ahora mejoraré mi almacén de elixir y nuevamente a esperar
media hora mientras terminamos la mejora. Compraré un almacén de
oro. Lo mejoraré de una vez para así tener lo que más pueda al nivel
más alto y a combatir ya que he terminado el entrenamiento de mis
gigantes. CVP1–V2 (E)”
“Es un juego de estrategia, él que sepa hacer estrategia, de seguro gana”
CPB2–NO1 (E).
“Clash of Clans es un juego que adopta la estrategia como una clave
para tener éxito. Me Parece un juego muy interesante, el jugador debe
adoptar ciertas virtudes para realizar un buen nivel de juego, entre ellas
la inteligencia y la perseverancia” CVP1–JM1 (E).
“El ejercito que se debe entrenar y las estrategias que se deben
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preparado durante las batallas, convierten al videojuego en una
experiencia muy entretenida, con la cual se puede pasar el tiempo. Esa
es la razón por la cual este juego se ha vuelto tan popular (En mi
opinión), porque a pesar de que implica dedicación, puesto que empieza
de cero, se requiere la utilización de un pensamiento estratégico para
poder avanzar, permitiendo que el jugador aprenda a planificar,
administrar y producir para poder fortalecerse y tener más posibilidades
de ganar” CVP1–J2 (E).
“Ya voy para 3 años jugando y cada vez me intereso más por los tipos
de estrategias que voy a usar en la siguiente partida” CPA–F1 (E).
“A mí me parece un juego entretenido, es increíble en todo sentido y
siempre hay nuevas cosas por explorar, además me concentro en el tipo
de estrategia que debo realizar para poder avanzar más rápido” CPB2 –
W1 (E).
“He experimentado varios tipos de videojuegos enfocados en la
estrategias, pero sin duda alguna, este es el juego más relevante en este
contexto, ya que te permite avanzar a tu ritmo y te regula los
movimientos de tal forma que benefician la estrategia utilizada para
poder avanzar con más facilidad” CPB2–B1(E).
La felicidad la alcanzo cuando me enfoco en nuevas estrategias” CPA–
CC.2 (VE).
“Mis problemas los evado jugando Clash of Clans” CPA–F2 (E)
“Las estrategias que empleo en el videojuego, me han servido para
desenvolverme mejor en esta sociedad tan complicada” CPA–C3 (E).
“Cuando me intentan derrotar, me repliego y busco nuevas alternativas”
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CPA–C5 (E).
“Haciendo un análisis crítico del juego, se logra identificar que éste
aporta de manera positiva en los participantes. Por un lado, la
metodología hace que se desarrolle un buen sentido de la
administración de recursos, y si se hiciera una comparación con la vida
real, se llegaría a la conclusión de que no pasa de igual manera, puesto
que los actores que llevan a cabo el juego en la realidad Alcaldes, no
ejecutan bien sus estrategias y planes de desarrollo, sino que, por el
contrario, descuidan la ciudad” CVP2–A1 (E).
“Actualmente este juego se considera como una herramienta aplicable
en educación y un interesante análisis para la psicología” CVP1–AB2
(E).
“Este juego para mi es una buena manera de ver que adquiero
aprendizajes, las habilidades que tengo que tener cuando juego me
terminan dejando interesantes estrategias que de verdad creo que puedo
aplicar hasta en mi trabajo” CVP2–J1(E).
“Actualmente soy nivel 58, siempre atacó con 2 pekas, 4 dragones, 4
gigantes, 4 magos, 2 rompe muros, 10 soldados y 10 arqueras.
Últimamente he ganado bastante, pero cuando busco batalla, las busco
en aldeas medianamente iguales a las mías y que tengan bastantes
recursos para que sea una batalla justa” CVP2–L1 (E).
“Puedo decir, que jugar este videojuego, nos ayuda a desarrollar
múltiples actividades y sentimientos a través de la experiencia del
mismo, no solamente al momento de ganar, sino también, al momento
de conocer nuevas personas, que te ilustran para cada día realizar
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mejores batallas” CVP2–J2(E)
hace dos años cuando volví a instalar el juego fue cuando más tiempo le
dediqué a este. Entré a un clan, donde participe en las guerras de clanes,
por lo que conseguir las tres estrellas para el clan era la sensación de
cumplir y poder asegurar el segundo ataque, por otro lado, en las
batallas normales lo único que me importaba era robar recursos, así que
la victoria pasaba a un segundo plano, excepto cuando se subía copas”
CVP1–NE2 (E)
“Me parece un juego bastante interesante, ya que, es de mucha
estrategia, por ende, aparte de ser entretenido le permite a uno aprender
cosas nuevas a medidas que va avanzando de nivel” CVP2–C1 (E).
“Se tiene que crear una estrategia para obtener lo que quieres, si es en
guerra, toca establecer una táctica donde se enfoque en destruir el
castillo para que te ganes una estrella, la cual no es fácil de obtener, ya
que, se debe hacer un seguimiento detallado de los movimientos que
desencadenan en una batalla mortal donde fácilmente puedes perder tus
bienes” CVP2– L2(E).
“Principalmente cuando se inicia, se debe tener una meta establecida de
ataque, tiene que enfocarse en que va robar, si elixir o el oro, entonces
uno ataca por la necesidad que tenga, no importa si saca las 3 estrellas
o no, lo importante es saldar lo que se necesita en el momento, en
resumido la satisfacción de ganar es única por las estrategias que
empleas en cada batalla” CVP2–LN1(E).
“puede ser que, el elixir, el oro, los personajes de niveles más altos, son
los logros que queremos conseguir en y con nuestra carrera. Nosotros
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somos la aldea, cada nivel de ayuntamiento es un semestre y el
enriquecer y aumentar de nivel (que nos hace más fuertes, más
competentes) es el conocimiento que adquirimos a través de distintas
estrategias” CVP1–L2 (E).
“En el juego se logra desarrollar (según mi punto de vista) estrategias
para ganar y también se desarrollan habilidades de la comunicación
social, ya que, por medio del chat y con el manejo del inglés, lograba
hablar con personas de diferentes partes del Mundo, portugueses,
árabes, japoneses, rusos, argentinos, chilenos, mexicanos,
estadunidense, etc., y sinceramente es lo que más me gustaba del juego”
CVP2–A1(E).
“me parece un juego bastante interesante, ya que, es de mucha
estrategia, por ende, aparte de ser entretenido le permite a uno aprender
cosas nuevas a medidas que va avanzando de nivel” CVP1–J1 (E).
lo primero que se me viene a la mente es un sentimiento ambicioso que
conlleva a volver a entrenar a las tropas para la siguiente batalla, para
luego recoger dinero y elixir que luego lo invierto en mi propia aldea
para aumentar el nivel, aunque no tengo una estrategia predeterminada
para hacer los ataques, depende más del tipo de aldea que vaya a atacar
y cómo esté constituida para planear un ataque” CVP1–J2(E).
“En mi primera experiencia, recuerdo que al inicio fue frustrante porque
mi aldea no era muy buena y quería empezar a atacar lo más pronto
posible. Cuando pude atacar, fue una emoción de satisfacción enorme,
ganaba y me ponía de maravilla, gastaba gemas para que mi ejercito
estuviese listo lo antes posible” CVP3–C1 (E).
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“Este juego al ser de estrategia, implica un poco más al jugador, debido
a que él depende, no solo de disparar o atacar, sino también defender
los recursos y las armas y equipo que tiene consigo” CVP1–C2 (E).
“Finalmente, logré llegar donde mis amigos estaban y como se puede
jugar con varias personas al tiempo, decidimos hacerlo una vez más
todos juntos, ahora es muy chévere porque todos nos ayudamos y
defendemos nuestras aldeas de los enemigos. Jamás había reclutado un
ejército y entrenarlo y en Clash of Clans lo logré” CVP1–MS1 (E).
“En la vida real y en el juego, el que tiene más cosas y más dinero es
quien tiene poder, pero si se hace un análisis más profundo, para
obtener dinero y posteriormente poder, la persona debe ser en verdad
poseedora de una mente estratégica y la base de esta es el
conocimiento” CVP1–L3(E).
“se dice que hay dos estrategias para que la aldea no sea derrotada a la
hora de los ataques, la primera: Subida de copas, que hace referencia a
que se proteja el ayuntamiento y no los recursos con el fin de aumentar
su posición en el ranking o individualmente. La segunda: Framing, aquí
se ubica el ayuntamiento en una esquina del mapa, se protegen los
recursos y se obtiene un escudo gratis. El primero se recomienda para
ayuntamientos superiores a 7 y el segundo a inferiores” CVP2 –L3 (E).
“La cuestión es buscar nuevas estrategias. Por ejemplo, una que
utilizaba, es colocar ciertas carnadas, así se sacrifican recursos no tan
importantes, se protegen los más valiosos y no hay que reconstruir el
ayuntamiento. En el juego como en la vida, cada uno sobrevive a su
manera, como puede y como quiere” CVP3–L4 (E).
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“Mi primera aldea estaba construida por el ayuntamiento (era por el que
más ahorraba), recolectores de oro y elixir, un laboratorio, minas y una
fábrica de hechizos. La segunda si era básica. En defensa Inicialmente
encerraba todo con muros, pero como era de nivel 1 o 2 los destruían
fácilmente, entonces comencé a organizarlos estratégicamente, de tal
manera que los muros de nivel más bajo estuvieran respaldados con
bombas y trampas y los más fuertes cubrieran las minas y los
recolectores. Tenían tres campamentos y lo que entrenaba arqueras,
gigantes y gran cantidad de barbaros. Estos últimos, en el momento de
la batalla hay que sacrificar algunos, mientras las arqueras atacan por
atrás” CVP3–P1 (E).
“una clave para ganar es observar el atacante, analizar su estrategia para
poner distracciones y trampas y que no alcance la victoria. Esto lo
comprendí después de varios ataques, no sé si es cosa de niñas, pero al
principio mi objetivo era construir una fortaleza muy bonita y tener
todos los jugadores, entonces no peleaba batallas. A raíz de esto
siempre me atacaban” CVP2–J2 (E).
“Este juego me ha permitido adquirir mayor seguridad y habilidades en
el manejo de las nuevas tecnologías. Este videojuego desarrolla
motricidad y agilidad en las estrategias que uno debe emplear
dependiendo la batalla que le toque afrontar a uno” CVP3 – X1(E).
“El juego consiste en crear tu propia aldea, defenderla y enfrentarse a
otros usuarios, de forma online. La plataforma es bastante confortable,
tiene como iniciativa, incentivar la estrategia y mejorar tus aldeas. La
jugabilidad es de admirar, pues tiene un intro bastante practico, las
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reglas y sus condiciones son simplemente extraordinarias y la
conectividad en el modo online es de muy buena calidad” CVP3 –V1
(E).
“Clash of Clans es de gran aporte en las personas, profesionales o no,
puesto que les ayuda a desarrollar una estrategia en sus vidas, para así,
mejorar su estilo de vida” CVP3–Y1(E)
“El juego no es simplemente acabar con el enemigo, es llevarlo al límite
y poder disfrutar del resultado obtenido con su sometimiento” CVP3–
F1 (E).
“He jugado muchas veces este juego, me he cautivado con la forma
estratégica en la que se desea pensar y que cada que queramos hacer un
movimiento a nuestra conveniencia hay una regla que te permite o te
limita de alguna manera siguiendo un sistema o modelo pensado para
nosotros como jugadores de Clash of Clans” CVP1–N2 (E).
“Cuando ganó en batalla a otros rivales, depende, si es inferior a mí no
me impresiona mucho, ya que con buenas tropas es fácil derribar su
base, pero si es una aldea de mismo nivel y saco mis 3 estrellas, me
siento muy orgulloso, ya que eso quiere decir que supe por dónde
ingresar, en qué momento lanzar las tropas. Y sobre todo en qué
momento lanzar los hechizos y cuándo es superior a mí, ya con sacar
dos estrellas es algo súper bueno porque quiere decir que pude arrasar
más de la mitad de su aldea” CVP3–D2 (E).
“Este juego nunca antes lo había jugado, pero desde el día que lo
empecé a jugar, me pareció que muy bueno, ya que me ayuda a
incrementar el nivel de estrategia de las personas para obtener buenos
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resultados en cada batalla, al igual que la visión y proyección que se
emplea para cada partido” CVP1–M1 (E).
“Es una experiencia que he podido analizar desde diferentes puntos de
vista, ya que toca pensar en la mejor estrategia para conseguir cada vez
más cosas ha servido mucho para ampliar mis capacidades de análisis,
es interesante ver qué al avanzar, se puede obtener mejoras para ser
cada vez más poderosos y fuertes” CVP1–S1(E).
“Al ganar una batalla siento que la estrategia que use, fue realmente la
adecuada y eso a cualquier persona la hace sentir muy bien, aunque
cuando pierdo también me sirve como reflexión para saber que cuando
lo vuelva a intentar debo hacerlo de una manera diferente, para poder
obtener mejores resultados” CVP1–S2 (E).
“Es evidente que sin una buena estrategia rápidamente lo conseguido
con esfuerzo se puede perder. Además, emocionalmente hablando exige
constancia y valentía, pues si se descuida la aldea puede ser atacada,
restando puntos y al enfrentarse a una batalla el elixir invertido en las
tropas debe ser de alguna manera recompensado con la victoria”
CVP1–L4 (E).
En cuanto a estrategia, me parece que es un juego muy completo, pero a
la vez es muy complejo a la hora de hacer estrategias, porque tienes que
conocer todas las habilidades y fortalezas de cada personaje que está en
la partida” CVP2-E1 (E).
se tiene que crear una estrategia para obtener lo que quieres, si es en
guerra, toca establecer una táctica donde se enfoque en destruir el
castillo para que te ganes una estrella, la cual no es fácil de obtener, ya
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que, se debe hacer un seguimiento detallado de los movimientos que
desencadenan en una batalla mortal donde fácilmente puedes perder tus
bienes” CVP2-L1 (E).
“Durante el juego el ambiente es fundamental, las zonas verdes, la
distribución de las casas dentro de la aldea, lo movimientos de los
guerreros dentro de las zonas verdes hacen que gran parte del
movimiento se de aquí. El sí mismo es importante porque define
acciones del jugador, decisiones que tomó durante el juego y sus
respectivas recompensas o desaciertos” CVP3–G1 (E)

Héroe

Apriorística

“En el juego hay 3 héroes, el primero es el rey Bárbaro, la segunda es la
reina arquera y el tercero es el gran centinela, estos héroes se
desbloquean a la medida que vas subiendo de nivel en el orden
nombrado, su máximo nivel es 50 y es muy complicado llegar al ya
que el elixir oscuro no es tan fácil de conseguir” CVP2-R1(H).
“la paciencia y la fe, van de la mano para obtener buenos resultados en
Clash of Clans” CPA–EF1 (H)
“Necesito jugar más, para saber qué es lo que estoy buscando” CPA–
FL2 (H).
“ya voy para 3 años jugando y cada vez perfecciono mis movimientos,
muy bueno estos juegos de clanes” CPB–L1 (H).
“También hay oro, necesito almacenarlo en algún lugar, tengo un menú
de recursos que me parece genial, ya que hay diferentes objetos que
puedo comprar debido a mis recursos, los cuales son el elixir, el oro y
uno que, al parecer es como una piedra preciosa, descubramos qué es”.
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CVP1–V3 (H)
“A los duendes les encanta el oro así que van a venir a robarnos nuestro
oro, necesitaré un ejército para luchar. Entrenaré a mis tropas, tengo un
menú de tropas, a las que puedo entrenar, hasta el momento sólo tengo
una tropa desbloqueada. Hay un mapa en el cual elijo para atacar las
aldeas vecinas de los duendes, terminé mi segunda misión y tengo la
prioridad de elegir mi nombre de jefe, al atacar otras aldeas también
adquiero recursos a mi beneficio, también al mejorar el ayuntamiento
puedo construir nuevos edificios” CVP1–V4 (H)
“Al subir de nivel tus personajes aumentan tu capacidad de batalla,
debilita más rápido las aldeas combatientes. Esto es estupendo porque
una vez más he ganado la batalla, por esto necesito estar más preparada
para la próxima, ahora que sé que están más difíciles las batallas no me
confiare de mi clan, hare las cosas por cuenta mía” CVP1–V6 (H).
“Esta batalla está un poco difícil porque solo tengo 2 guerreros, en esta
etapa obtendré mucho oro, así que espero ganarla. Bueno, ya destruí los
cañones que me perjudicaban así que seguí, voy por los almacenes de
oro, tengo 2 gigantes y espero que resistan hasta el final.” CVP1–V5
(H).
“Deseo tener la aldea más poderosa, tener los mejores ejércitos y tener
la suficiente experiencia para ser indestructible. Por lo que he visto en
el juego es de estrategia y paciencia, no te debes apresurar sino saber lo
que haces, cada día aprendo más de la dinámica, claro está que es un
juego que no se conoce de la noche a la mañana, es de perseverancia,
dado que cada día hay nuevas misiones y nuevas experiencias que
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tardan cada vez más tiempo, debido a que constantemente estas
subiendo de nivel cada vez más.” CVP1–Y2 (H).
“A los ojos de la gente puede parecer que es vacío dedicarle horas de
nuestro tiempo libre a construir una aldea virtual y defenderla de
ataques enemigos de una persona que jamás conoceremos, es un juego
que requiere concentración, estrategia y bastante dedicación, es
necesario estar pendiente constantemente del juego y lo que está
pasando para no ser sorprendido por el enemigo” CVP3-M2 (H).
“Me encanta el juego, me fascina. Lo que más me gusta es que me
ataquen mucho para llegar a una liga y a veces no consigo elixir fácil,
pero me gusta el juego” CPB–IZ1 (H).
“El héroe no siempre tendrá que tener una capa para salvar a una nación
o ente caso, una aldea. Se puede evidenciar que los héroes pueden ser
varios y todo por el trabajo en equipo el cual busca el bien de la aldea.
Una “echadita” de manos lo podría catalogar como un héroe. Y un
Héroe puede ser quien esté interesado, para los soldados, el héroe es el
jugador quien los maneja, y para el jugador, los soldados son los héroes
debido al sacrificio que hacen por no dejarse derrotar” CVP3–K2 (H).
“Muchos me cuestionan mi adicción al juego, pero pocos me dan la
razón de por qué lo hago” CPB–T1 (H).
“Dejé de jugar por más de 2 meses, pero no entiendo por qué lo hice”
CPA–FC3 (H).
“Hoy comencé a jugar, hasta el momento me ha parecido un juego
interesante ya que soy el jefe y debo salvar mi aldea de los duendes
malvados, ya hice mi primera misión, ahora me preparo para combatir”.
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CVP1–Y1 (H)
“Ayer soñé que tenía la aldea perfecta” CPA-F4 (H)
“Tener piedad frente a tus adversarios, no es conveniente, si quieres ser
el mejor”. CPA– R4 (H).
“La lucha y la garra la muestras en cada estrategia que empleas para
derrocar al rival” CPB–CZ4 (H).
“Las anécdotas que tengo con este juego son de amarguras y
felicidades, en unas se gana en otras se pierde, pero tengo claro que el
tiempo me ha hecho más experto en mis estrategias empleadas a la
ahora de atacar” CPB–D3 (H).
“Mi personaje favorito del juego y en la que me identifico más y desde
un principio fue la arquera porque sin duda alguna es de los pocos
personajes femeninos y a medida que el juego va avanzando, el nivel de
ella va aumentando por lo que hace mejor y más atractivo el juego”
CVP1–M3 (H).
“Al inicio, me pareció una experiencia normal, ya que fue la primera
vez que jugaba, pero al concentrarme y al dedicarle más tiempo, me
sentí atraído por el estilo de narrativa que trasmite y por ende me atrapó
de una forma asombrosa” CPA–F2 (H).
“Me aterra perder, por eso siempre doy lo mejor de mi” CPB–S1 (H).
“Las malas decisiones me han llevado a la desaparición de mi clan”
CPB–E2 (H).
“Me agrada enseñarles a los novatos para que se interesen por esta
maravilla de juego” CPB–D5 (H).
“Las horas y los días pasan, pero yo sigo buscando alternativas para

450
mejorar mi desempeño” CPB–E3 (H).
“Mi hijo me pide que le enseñe a jugar, pero no sería capaz de volverlo
adicto a este extraordinario juego” CPB–TP3 (H).
“El juego es excelente, pero para que siga así de chévere, es mejor que
le hagan modificaciones nuevas, como soldados nuevos, tropas nuevas,
edificios nuevos, reyes nuevos y también se podría cambiar lo de
puntajes bajos y superiores. Soy nivel 8 full y me aparece nivel 9
fuertes con pocos recursos y pocos trofeos. Por favor arreglen eso,
porque en términos generales el juego es fantástico” CPB–PA3 (H).

Resiliencia Emergente

“Yo llevo en este juego más de un año y podría decir que no se
convierte en algo monótono, sus actualizaciones hacen que siempre
tenga algo nuevo y esto lo ratificamos con la actualización de la base
del construcción donde prácticamente empiezas de cero con una aldea
nueva pero los ataques son simultáneos es decir a las ver, tu oponente y
tu atacan las aldeas opuestas al mismo tiempo, yo podría decir que este
juego no tiene fin” CVP2–SG4(R).
“Por otro lado, el juego hace que la perseverancia se genere en los
participantes, dejando atrás la inmediatez y la mediocridad; puesto que,
se quiere en todo momento avanzar y obtener grandes resultados.
Además, también se genera la inconformidad en éstos, lo que hace que
siempre haya la necesidad de mejorar” CVP2–V3(R).
“Al parecer no resultó como queríamos, pero no importa, continuemos
con una preparación mejor para esta batalla, con todo el oro que tengo,
he comprado la mitad del muro de mi aldea y quitando algunas cosas
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que no quiero en mi población, encontré gemas, al parecer hay gemas
escondidas en la aldea. En esta ocasión, utilice una nueva técnica, la
cual es utilizar los gigantes porque son más poderosos y pueden
someter a cualquier individuo que se ponga en el camino” CVP1–Y3
(R).
“Las derrotas que he tenido que vivir en este videojuego han sido
traumáticas, pero debido a mi dedicación y empuje, me he fortalecido y
he podido sacar adelante mi aldea, con diversas dificultades, pero lo he
logrado, por eso invito a la gente a que lo descargue ya, es
increíblemente encantador” CPB–H5(R).
“empecé siendo un inexperto en estos videojuegos de estrategias, pero a
medida que pasaba el tiempo, le fui cogiendo gusto por todas sus
alternativas que brinda el juego a la hora de crear estrategias de ataque
y defensa” CPB–H6(R).
“Perder y perder me han ayudado a volverme más fuerte para obtener lo
que quiero” CPA–RD4(R).
“El que persevera alcanza” CPA–E5(R).
“El derrocamiento de mis tropas me atrofia, pero a la vez me motiva a
ser cada día mejor con mis estrategias” CPB–L5(R).
“Ha sido muy difícil avanzar, pero me aferro a mi perseverancia” CPB–
P7(R).
“El secreto está, en ser la persona más paciente del Mundo” CPAA3(R).
“Al inicio no fue fácil, pero hoy en día me digo a mi mismo, valió la
pena”. CPB–A5(R).

452
“Me encanta el juego, tengo menos de 2 años jugándolo y acabo de
subir a nivel 11 siendo nivel 10, no deja de gustarme el juego y trabajo
y tengo hijos. Si se puede” CPB–M6(R).
“En el contexto del juego puede pasar que un día todo salga mal y se
eche a perder todo lo construido previamente” CVP2–J8(R).
“Este juego me ha permitido adquirir mayor seguridad y habilidades en
el manejo de las nuevas tecnologías. Este videojuego desarrolla
motricidad y agilidad en las estrategias que uno debe emplear
dependiendo la batalla que le toque afrontar a uno” CVP2–O1(R).
“Principalmente pienso que es satisfacción, ya que se ve reflejado en el
avance y las mejoras en las cosas que uno se propone a hacer y sentir,
que en este ámbito que estamos trabajando de los videojuegos puedo
pasar un buen rato al sobreponerme sobre otros jugadores, pienso que
todo en la vida es de actitud y que si uno se propone a hacer las cosas
bien y coloca su mayor esfuerzo en lo que realiza las cosas saldrán bien,
y luego el saber que las cosas que pensamos que no íbamos a dar para
hacer salieron como esperábamos la satisfacción de superación es
mayor y eso es lo que nos impulsa cada día a ser mejores en la vida”
CVP1–MR4(R).
“Cada vez que gano, me siento muy complacido, puesto que así puedo
remplazar el elixir gastado para hacer las tropas, y el oro para mejorar
defensas o mejorar recolectores de elixir, pero cuando pierdo, me siento
muy frustrado, porque tuve un déficit y ahora quiero esperar a la
actualización que cambiará un poco la forma de jugar” CVP1– G7(R).
“La reflexión que me queda ante todo esto, es que la vida te da a ti para
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escoger la victoria y la derrota, una sana competencia, que si nos
ponemos a pensar, antes de escribir y experimentar esto, tenía en claro
que la gente y mi persona quiere ganar siempre, pero lo que no
encontramos ni investigamos, es que cuando perdemos, tenemos la
necesidad y la capacidad de aprender algo nuevo, de cambiar nuestro
chip y ver que métodos o que procedimiento hago para sacarle
provecho a esta derrota y ver en el siguiente cotejo como ganarlo y de
qué manera lo voy a ganar, así mismo, ver que las personas que pierden,
aprenden y se instruyen, las que ganan siempre, se vuelven triunfalistas
y simplemente seguirán en una monotonía con un riesgo considerable”.
CVP2–Ñ1(R).
“Mis primeras batallas victoriosas fueron las predeterminadas por el
juego y no me sentía satisfecho, así que probé suerte de manera online,
y consiguiendo con total éxito salir victorioso en mi primera batalla, y
así fue durante tres o cuatro batallas seguidas logrado la victoria, siento
como si yo fuese ese jefe que lleva a su equipo de trabajo a conseguir
una meta anhelada, y como en todo juego tiene su bonificación,
monedas y elixir, ese fue mi premio con lo que pude mejorar mi aldea”
CVP1–JV1(R).
“A medida que voy jugando, me doy cuenta que la victoria se va dando,
pero que, para ello, debo caer una y otra vez para luego levantarme, es
decir, tengo que tener perseverancia a la hora de empezar a ganar”
CVP2–DS2 (R).
“Mientras jugaba, me di cuenta, que te conformas no solo con ganar,
sino que con subir de nivel, a la hora que iba subiendo, se me hizo algo
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interesante, de cómo se iba creando un espacio en mí día a día, para el
juego, hasta llegar el punto de jugar todos los días, se volvió una rutina
virtual. Simplemente, con ir jugando, me iba dando cuenta que el
trasfondo del juego tiene algo más, es decir, que no era solo un juego,
sino que cada derrota me daba una enseñanza y cada victoria me daba la
misma” CVP2–DS3(R).
“En lo personal, aprendí que la victoria no es siempre buena, pues
puedes ganar una y mil batallas, pero si sigues armando la misma
táctica en algún momento ese plan acabara. En cambio, la derrota te
enseña, te da un toque más de conocimiento y si fuera poco, te ayuda a
crecer algo más rápido en el juego, no por el nivel, sino por la
experiencia, algo fundamental en la vida y en todo lado, la experiencia
te da la capacidad, de persistir, aprender y de superarte a ti mismo”
CVP2–DS4(R).
“Constantemente el ser humano está acostumbrado a darse por perdido
al momento en el que encuentra un obstáculo en la vida, lo que hace
decaer y no hacer otro intento por demostrar que si puede salir hacia el
éxito” CVP1–HM1(R).
“sin embargo siempre habrá un motivo el cual lo haga luchar, así sea
por un amor, por un objeto por una persona, por algo, pero siempre
habrá algo o alguien que siempre le dé ese impulso para nunca decaer,
porque uno puede salir y hasta con más fuerza, pero si esa persona se
encuentra en un tónica decaída, no habrá poder humano quien logré
convencerlo de salir adelante” CVP1–HM2(R).
“Es por eso que en el juego se observa la derrota en más de una
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oportunidad y lo que hace que el jugador siga luchando es el
demostrarse así mismo, que si se puede, que uno también es poderoso y
puede luchar hasta que llegue al punto de derrotar a eso que lo ha
atormentado siempre. Porque tanto en lo virtual como en la vida
cotidiana, siempre habrá algo o alguien que nos hará decaer, pero
siempre tendremos el motivo de demostrarnos a nosotros, que somos
superiores intelectualmente y es ahí la clave de salir adelante pese al
sinnúmero de adversidades” CVP1–HM3 (R).
“Puedo decir que desde la primera vez que entre al juego, me llamó la
atención principalmente por su meta de progresar a partir de las
estrategias, para llevar a cabo cualquier construcción o ataque. Eso me
ayudó mucho en un tiempo a ser más paciente y dedicado en otras
ocupaciones, me hizo más responsable y analítico, en ese momento
diría que lo conocido como gamificación si fue aplicado en mi diario
vivir. Lo que me gusto del juego es que te permite ser el creador de tu
aldea, te ofrece recursos y dispone de una cantidad diversa de elementos
con los cuales puedes jugar para fortalecer más o hacer un poco
imponente tu reino” CVP1–JR1(R).
“Sentimos que el juego nos dejó una enseñanza, un valor fundamental
en la vida de los seres humanos: La perseverancia. Los juegos enseñan
a no rendirse, a perder y a ganar” CVP3–SP1(R).

Empresa
conjunta

Apriorística

“Este juego también es un juego en equipo, tú te puedes unir o crear un
clan en donde pueden hacer parte 50 personas y participar en guerra de
clanes, donde gente de un clan se enfrenta a gente del otro. En lo
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personal viendo más allá del juego podríamos ver como esto deja una
experiencia de vida, como te enseñan a enfrentar obstáculos y hacer lo
imposible por vencerlos, también te enseñan a ser fuerte y no dejarte
vencer de los problemas que puedes enfrentar en el día a día” CVP1AS4(EC).
“Desde Agosto del 2012, cuando fue su lanzamiento, ha abarcado gran
cantidad de fervientes seguidores que juegan constantemente sin ningún
tipo de excusa” CVP3–MZ1 (EC)
“Puedo decir, que al jugar este videojuego, nos ayuda a desarrollar
múltiples actividades y sentimientos a través de la experiencia del
mismo, no solamente al momento de ganar, sino también, al momento
de conocer nuevas personas, que te ilustran para cada día realizar
mejores batallas” CVP1–NB2(EC).
“experimente algo educativos, una especie de aprendizaje debido a las
habilidades que este juego me favorece, los cuales refuerzan la manera
cómo puedo superar inconvenientes y hasta tratarme mejor con los otros
miembros del grupo” CVP2–DS5(EC).
“Hoy continúe con mis labores y todos mis aldeanos en sus tareas y
continué con la construcción del castillo. Ya he terminado y al parecer
es un grupo para que me den objetos y personajes, ya me he unido y
recibí varias cosas, genial, mi castillo se llama los terrorita, elegí el
grupo que tenía mayor puntaje y ahora pertenezco a él” CVP1–Y4
(EC).
“A mí me parece un juego muy entretenido y lo bueno es que
constantemente estás interactuando con gente de diferentes partes del
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mundo, lo cual permite conexiones que le pueden ayudar en el futuro”
CPB–BF1(EC).
“Clash of Clans es una experiencia muy divertida donde incluso puedes
llegar a jugar con personas de todo el mundo” CVP1–JA1(EC).
“Me parece un juego muy divertido, donde juegas online, conoces gente
nueva y compartes con tus amigos, es un buen juego por su
competitividad y muy buenas gráficas, pero lo más relevante es que no
tiene nada que dañe al jugador, sin embargo muchos niños, jóvenes y
adultos pueden jugar con facilidad” CPB–XM1(EC).
“Las alianzas que he creado mediante este juego, son únicas” CPA-FB3
(EC).
“Entré a un clan, donde participe en las guerras de clanes, por lo que
conseguir las tres estrellas para el clan era la sensación de cumplir y
poder asegurar el segundo ataque, por otro lado en las batallas normales
lo único que me importaba era robar recursos, así que la victoria pasaba
a un segundo plano, excepto cuando se subía copas” CVP2–LG4(EC).
“Vale aclarar que también se puede hacer un complot entre dos o más
jugadores para ir en busca del mismo objetivo y en un trabajo en equipo
generar más riquezas” CVP2-LJ1(EC).
“Siento que, con la creación de Clash of Clans, hay un antes y un
después en lo que tiene que ver en los juegos de estrategia. Los clanes
te brindan una experiencia única y te motivan a buscar diferentes
alternativas para beneficiarse en las batallas que toque afrontar” CVP3–
CH5 (EC).
“Sirve para la interacción de varias personas de modo virtual en tiempo
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real el cual permite compartir ciertos intereses en común creando así
comunidades las cuales con el pasar de los tiempos pueden crear un
movimiento al cual deriva en los reconocidos campeonatos
competitivos por la popularidad que presenta este juego a nivel mundial
creando una relevancia significativa o dándose a reconocer ante las
demás comunidades” CVP1–MR3(EC).
“El hecho de hacer parte de un clan requiere compromiso y sentido de
pertenencia. Es como cuando un político es elegido, él tiene que
cumplir con sus propuestas y tiene un compromiso con la nación, si no
cumple pues será todo un fracaso. Es lo mismo en el juego, así como
puedes contribuir en gran parte en el clan, puedes ser la piedra en el
zapato” CVP2–AR1 (EC).
“Enfrentarnos a un adversario que lleve más tiempo en el juego nos
puede volver expertos si sabemos aprovechar este tipo de cosas”
CVP3–MA3 (EC).
“El juego puede desencadenar también en un trabajo colectivo, tanto en
la vida real, como en la vida virtual se necesita siempre de un apoyo
quien lo ayude a guiar en los peores momentos y así sobresalir. En este
caso, los demás jugadores online, pueden dar su aporte y aliarse para así
ir pasando de nivel en nivel y así derrotando a los malos. En contraste
con la vida real, que, para la mayoría de cosas, como para obtener un
buen trabajo, destacarse o sacar una buena nota en los estudios se
necesita casi siempre de un trabajo en equipo, y se basa en repartirse las
tareas para que de esta forma se complementen de la mejor forma y al
finalizar, la alegría que sea el éxito” CVP3–VM2 (EC).
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Victoria
Épica

Apriorística

“Si yo gano una batalla y consigo lo que quiero es una satisfacción muy
grande, pero si yo gano estrellas y no consigo lo que yo quiero,
entonces me da igual, la verdad, porque no hice nada” CVP2–
LS2(VE).
“En mi primera experiencia, recuerdo que al inicio fue frustrante porque
mi aldea no era muy buena y quería empezar a atacar lo más pronto
posible. Cuando pude atacar, fue una emoción de satisfacción enorme,
ganaba y me ponía de maravilla, gastaba gemas para que mi ejercito
estuviese listo lo antes posible” CVP2–DC1 (VE).
“Excelente juego, increíble en todo sentido y siempre hay cosas nuevas
que sorprenden, me encanta.” CPB–JM2 (VE).
“Las mejores experiencias de mi vida me las ha dado Clash of Clans”
CPB–EK1 (VE).
“Cada vez que gano, me siento muy complacido, puesto que así puedo
remplazar el elixir gastado para hacer las tropas, y el oro para mejorar
defensas o mejorar recolectores de elixir, pero cuando pierdo, me siento
muy frustrado, porque tuve un déficit y ahora quiero esperar a la
actualización que cambiará un poco la forma de jugar” CVP1–
VV1(VE).
“No puedo estar un día sin abrir este juego, lo mejor de lo mejor” CPB–
MM1 (VE).
“Es súper genial, casi siempre gano las peleas, estoy en el ayuntamiento
5” CPB–DN1 (VE).
“Mis primeras batallas victoriosas fueron las predeterminadas por el
juego y no me sentía satisfecho, así que probé suerte de manera online,
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y consiguiendo con total éxito salir victorioso en mi primera batalla, y
así fue durante tres o cuatro batallas seguidas logrado la victoria, siento
como si yo fuese ese jefe que lleva a su equipo de trabajo a conseguir
una meta anhelada, y como en todo juego tiene su bonificación,
monedas y elixir, ese fue mi premio con lo que pude mejorar mi aldea”
CVP2–CV2(VE).
“En el tiempo que llevo jugando este juego, me di cuenta que cada vez
la ambición de ganar es aún mayor. El juego hace que uno siempre
quiera ganar cada vez que hago un ataque, lo asocio mucho con mi vida
el juego ya que, es un método de superación, siempre quieres avanzar y
seguir consiguiendo recursos a través de las Victorias, eso pasa en la
vida” CVP3–MA2 (VE).
“Ya tengo mi tropa de gigantes, acabo de realizar una nueva batalla en
la aldea de los duendes, fue un poco dura por lo que veo ya subiendo la
dificultad, me tiraron bombas las cuales me perjudicaron, pero estoy
preparada así que solo necesito de 2 tropas para poder ganar, pero ¿qué
creen? Obtuve la victoria y me encuentro muy feliz” CVP2–LS5(VE).
“El juego te enseña a superar diferentes adversidades con diversas
dificultades. Con esto quiero dejar claro que, aunque no superes tu
objetivo, puedes intentar hacer lo mejor de ti para superarlo” CVP3–
BB1 (VE).
“En el cerebro se crea una sensación de recompensa lo que estimula al
jugador a seguir compitiendo por mejores recompensas y para
desarrollar un mayor nivel competitivo” CVP3–LA1 (VE).
“Al ganar la primera guerra esto generó en mi satisfacción, porque los
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juego como este, llevan a los jugadores a querer más, siempre te basas
en lo que tienen los demás, para en algún punto obtener lo mismo,
cuando te acercas a cumplir el objetivo y entrar en la competencia, esa
sensación aumenta y esto no pasa sólo cuando estás en batalla también
en la construcción y la recolecta de todo el oro” CVP1–DS1(VE).
“En cuanto a la sensación que me genera ganar una batalla, solo puedo
decir que me produce cierta satisfacción, la misma que se obtiene
cuando se logra llevar a cabo un objetivo, puesto que al exigir que se
planifiquen los ataques es muy agradable cuando se consigue una
victoria, ya que brinda la determinación necesaria para poder continuar
con el juego” CVP1–JR1(VE).
“Siempre la victoria será gratificante y cuando no se obtiene la
ambición por llegar hasta ella aumenta” CVP3–CP2 (VE).
“En un juego donde se pasan segundos, minutos, horas y días de tu vida
detrás de un aparato electrónico es donde se empieza a sentir como
impacta un juego a través de tu vida. Se empieza a sentir que hace parte
de tu entorno social, ya lo empiezas a asociar con tu vida cotidiana, y no
por las aldeas, y por los terrenos, sino por las guerras y luchas que se
llevan a cabo día a día de nuestras vidas, luchando por salir adelante y
por y para obtener cada vez más ganancias, tanto en el ámbito
monetario, como en el ámbito personal. Por lo tanto, como cuando se
está en la gloria y como se está en la tristeza, es donde se debe saber el
verdadero valor de las cosas” CVP3-JJ1 (VE).
“Tengo la aldea bajo mi mando y no puedo echarla a perder, debo saber
lo que hago. Al parecer ya tengo que pensar por mi cuenta qué
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construyo y qué compro para que sea de mi beneficio y así poder tener
recursos a mi favor. Estoy mejorando lo que he construido, ya he
colocado varios recolectores de elixir y minas de oro, las piedras verdes
son gemas las cuales son tesoros, puedo proteger mi aldea con un muro
el cual estoy construyendo” CVP2–LS3(VE).
“Ya he mejorado varias de mis propiedades y tengo muchos barbaros,
pero necesito un ayuntamiento donde meterlos., cada vez realizo una
mejora, necesito esperar un tiempo determinado de acuerdo a la mejora
que realicé, al entrar más soldados puedo atacar las aldeas de los
duendes cercanos sin preocupación alguna. Ya realicé nuevamente la
misión que no había hecho y la hice con gran éxito y por ende ya subí al
nivel 4” CVP2–LS4(VE).
“A través del juego se va reflejando como pasar de nivel va generando
en el jugador una sensación de satisfacción y de igual modo una
motivación para seguir avanzando cada vez más y así llegar al objetivo
mayor que es la de obtener más riquezas, aldeas y de esto modo llegar a
la victoria” CVP1-JT1(VE).
“Este juego deja una gran enseñanza a cada una de las personas que
intervienen en el, debido a que al finalizar así sea su primera batalla,
quedan con la sensación de que pudieron hacer más, así como pasa en la
vida real. A lo largo de la vida, cada persona se va imponiendo
obstáculos y así dejar de avanzar sin llegar a una alegría o una victoria,
que es lo que cada uno espera, sabiendo que pudo dar mucho más de
uno, siempre y cuando no se ponga obstáculos y más que todo se llene
de motivación para seguir adelante, batallando frente a todo el mundo y
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así obtener la gran victoria” CVP2–AR2 (VE).
“Sin querer, este ha sido uno de los juegos a los que más tiempo le he
dedicado, el juego crea sociabilidad con los demás participantes por la
misma interacción. Es un juego extenso, no se sabe nunca, cuándo
acabará, así logres pasar muchas batallas” CVP2–DS3 (VE).
“La victoria es la característica principal del juego de Clash of Clans, ya
que, es lo que permite el avance del mismo, obteniendo cada vez más
recursos, beneficios y una categoría avanzada. Por otro lado, la victoria
se vive y se siente en el momento en que el ataque propuesto en una
determinada estrategia hacia otra aldea funciona, es decir, se logra
destruir completamente la aldea, pasando por encima de la defensa,
catalogando el ataque con las características de muy bueno, fuerte y
hábil” CVP2–JE1(VE).
“Sin embargo, la victoria absoluta no será vista hasta llegar al final del
juego, por ende, así como se obtiene rápido, también la dicha se va de
forma inmediata, puesto que, aparecen más misiones y posibilidades de
seguir avanzando. Entonces, la victoria en el juego se puede definir
como efímera” CVP2– WE1 (VE).
“Cuando tenía 15, fue la primera vez que empecé a jugar Clash of
Clans. Para esa época ganar una batalla con al menos una estrella era
muy emocionante, ya que, era la única forma de progresar en el juego,
porque en su inicio no tenía tantas opciones” CPV1–NS1 (VE).
“Ahora jugar y ganar una batalla solo me hace recordar los días en los
cuales jugaba constantemente y le dedicaba varias horas del día al
juego, luchando por recursos hasta en las batallas de guerras de clanes,
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en las que fallar el ataque te condicionaba a ganar el siguiente, por lo
que la sensación al ganar una batalla ha ido cambiando a lo largo del
tiempo y por las distintas etapas, en las que he jugado Clash of Clans”
CVP2–EJ1(VE).
“Cuando uno consigue una victoria en cualquier juego se sienten
diferentes sensaciones, éste en especial me emociona bastante cuando
gano puesto que hay rivalidad y es una competencia constante, por otro
lado, el no estar atento a cualquier suceso puede significar la derrota
que es muy común en mi caso. Al ganar después de bastantes partidas
me siento superior a mi rival y me entusiasmo al saber que mi aldea
puede avanzar y que tengo más posibilidades de ponerla más moderna”.
CVP2-EH2 (VE).
“Cuando salgo victorioso, siento más ganas de jugar, de seguir
ganando, sin embargo, alcanza a generar una dependencia que no es
todo mi agrado frente al juego, pero luego de que pasan varias horas sin
jugar me gusta volver a intentarlo, aunque en una primera instancia no
gane” CVP1–LB5 (VE).
“Desde hace 1 año empecé a jugar Clash of Clans, al principio me
pareció un poco malo, pero poco a poco el juego te va acogiendo, de tal
modo que te vuelves adicto y solo quieres buscar la victoria mediante
los diferentes ejércitos que te apoyan y te respaldan para afrontar las
pruebas que te ponen” CVP1–OC1(VE).
“La victoria no significa siempre ganar y ganar, también se puede hacer
una breve reflexión de cómo se hizo y de qué manera se logró, en el
juego de clash of Clans, tuve una simpatía bastante notoria al momento
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de mi primer triunfo en el juego. Cuando lo descargué por primera vez,
las gráficas me motivaron mucho a jugarlo y simplemente quería ver
como se ganaba, seguí una serie de tutoriales. A la hora de hacer mi
primera batalla, perdí, no tenía ni idea de cómo se jugaba, qué
movimientos tácticos tenía qué hacer, el segundo intento también
perdido, pero me ocurrió algo bastante importante, y es que mientras yo
perdía, veía que era lo que yo estaba fallando, tenía muchas tropas, pero
con muy bajo nivel, mi cuartel estaba quizás escaso, o simplemente
estaba atacando mal. Luego, de unas ocho batallas, gane mi primera,
fue algo cómico, ya que por más que sea un juego virtual, me alcance a
emocionar, ya que por fin había superado a un rival” CVP1–HB1 (VE).
“En el juego, encontramos que la victoria se puede dividir en varias
facetas, una de ellas y la que más me llama la atención es la Dulce
victoria, que consiste en que te multiplican trofeos, gemas entre otras,
pero lo que me cautiva, es que sí lo llevo a mi vida cotidiana, una Dulce
Victoria seria: paso el semestre, mis papas me suben la mesada y la
universidad me da la beca, son cosas tan significantes en una sola frase,
que si pensamos es una motivación y un anhelo a querer decir siempre,
que mi vida se vuelva una Dulce victoria” CVP1–AD1 (VE).
“Cuando es una batalla en guerra de clanes y logró ganar es mucho más
grande la emoción porque se siente la presión de que los compañeros de
tu mismo clan están viendo tu ataque y en ese momento estarán
hablando sobre ti, el cómo utilizas tus tropas y hechizos, hay ocasiones
en que la misma presión y los mismos nervios te hacen fallar el ataque”
CVP3–PP1 (VE).
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“La idea y la dinámica de un video juego es veloz, es de inmediatez y
adrenalina; cuando yo juego algo de guerra prefiero estar preparada
para atacar” CVP2– JA1 (VE).
“cuando ganaba realmente me sentía único, hasta me provocaba
burlarme del rival y bueno, algunas veces hacia comentarios así pero
eso me podía hacer ganar problemas” CVP1–OC2 (VE).
“Principalmente cuando se inicia, se debe tener una meta establecida de
ataque, tiene que enfocarse en que va robar, si elixir o el oro, entonces
uno ataca es por la necesidad que tenga, no importa si saca las 3
estrellas o no, lo importante es saldar lo que se necesita en el momento,
en resumido la satisfacción de ganar es única por las estrategias que
empleas en cada batalla” CVP3– LL1(VE).
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